PLAYSTATION 2 e PC © XBOX e GAMECUBE © GBA © PSP e NINTENDO DS © PLAYSTATION 3 © XBOX 350 © REVOLUTION 


| | | 
Í | Í | 
| | { / | 
| | | bk | | | 


HET GROOTSTE GAMES ES BENELLIX 


PROJ fj: | 
RAGING 3 


d EA. di’ 
BROTHERS IN ARMS > 


PREV s* 


Nn, 


RESIDENT Ld. «Kie KONG « FIRE EMBLEM SAGRED STONES © GIVILIZATION ï 
BLAGK & WHITE 2 « BURNOUT LEGENDS (PSP) > THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION, 


Ì Á 


ye 


)EAMEPLAV 


kad 


| CITY OFVILLAINS WE LOVE KATAMARI © SSN ON TOUR o AGE OF EMPIRES IJ 7 


zb _ 


ROCKSTAR GAMES ABR en 


PRESENTS 


A ROCKSTAR TORONTO PRODUCTION 
BASED ON THE PARAMOUNT PICTURES RELEASE 


OUT NOW 


ON PLAYSTATIONe2 AND XBOX°® 


WWW.ROCKSTARGAMES.COM/THEWARRIORS 


mily logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, Xbox, and the Xbox logos are either registered trademar 1 
perties of their res prs. 1 5% & 0 2 


P y 
icrosoft. All other marks and trademarks are propert: c eir respective owners. The Warriors ® & © 2005 Paramount Pictures All Rights Reserved 


XBOX 360 


EE 2005 Microsoft Corporation. Alle rechten voorbehouden. Microsoft, Perfect Dark Zero, Xbox, Xbox 360, en de Xbox logo's zijn geregistreerde handelsmerken of handelsmerken van Microsoft Corporation ín de V.S. en/of andere landen 


Het is herfst; de periode dat depressieve klachten de 
kop op steken. Zelfs onze redacteuren hoorden we af 
en toe verzuchten 'wat heeft het allemaal voor zin' 
of iets dergelijks. Kop op jongens, zouden we zeg- 
gen, maar niet nadat we ze eerst gevraagd hebben 
hoe ze hun eigen begrafenis voor ogen zagen. 


B JEROEN 
Ik heb nooit een herfstdepressie, al die goud 
gekleurde blaadjes aan de bomen terwijl de 
zon haar warme gloed over ons landje ver- 
spreidt en de wind langs je gezicht snijdt. Ik 
denk dan ook nooit na over de dood en zeker 
niet mijn eigen begrafenis. 


Ik vrees dat ik al over de helft ben en inder- 
daad spelen gedachten over de dood en 
begrafenissen rond deze maanden wat vaker 
op. Ach, dan draai ik even een nummertje 
van Theo Nijland en ik zie de zon weer 


DE REDACTIE 


Peter Kapritsias heeft de ‘Pimp de PU' wed- 


strijd niet gewonnen; de op 


racht was 


immers om ons blad een vooraanstaand 


plaatsje te bezorgen in de ti 
schappen. 
Toch, het feit dat hij er tijde 


dschriften 


S zijn vakantie 


in geslaagd is een PU jaarabonnement aan 


deze Griekse oma te slijten, 


mag een presta- 


tie van formaat genoemd worden. 

Hoewel? Peter gaf desgevraagd toe dat het 
eigenlijk helemaal niet zo lastig was. Oma 
kan de inhoud weliswaar niet lezen maar 
toen ze een foto van leeftijdgenoot Ed in het 
blad zag staan, was ze meteen verkocht. 


B Je hebt het inmiddels natuurlijk al lang gezien: de extreme make-over van onze website. Om 
8 Muriëlle te citeren: “De site is van slap aanhangsel van het blad, naar een op zichzelf staand iets 


met ballen gegaan!” 
Zonder direct op de vergelijking in te willen gaan, ben ik het volledig met haar eens. Denk ik. Hoe 
dan ook, comps voor haar en haar team, en dat terwijl ze naar eigen zeggen pas net warm begin- 


8 nen te draaien! 
B Vreemd genoeg zien sommige mensen dit als een eerste stap naar een situatie waarbij de PU 

$ alleen nog maar als digitaal medium zou bestaan. Wellicht dat deze gedachte gevoed wordt door- 
B dat onlangs twee Nederlandse gamesbladen gekilled zijn en men met een online alternatief pro- 


beert te komen. De reden dat in dit geval voor een online alternatief is gekozen, had echter denk 
ik meer te maken met de potentie van de bladen dan met die van internet. 


} Niet dat internet geen potentie heeft maar zolang je geen lichtgewicht, oprolbaar, op zonne-ener- 


gie werkend, prettig leesbaar en betaalbaar beeldscherm met draadloze internetverbinding hebt 


8 waarop je werkelijk overal de PU digitaal kunt checken, houden wij het bij een fysiek blaadje. Dat 


overigens in de afgelopen twaalf jaar haar sporen wel heeft verdiend… 


} In deze tijd moet je natuurlijk gewoon over allebei beschikken; bij een goed blad hoort 


}_schijnen. 4, : : 
een goede site, maar deze site kan en moet veel meer zijn dan slechts een verlengde 


van dat blad. Beide bieden andere mogelijkheden en beide kunnen elkaar versterken, 


B en zoals je de komende tijd zult merken, is dat precies wat we gaan doen! 
Als het dan toch moet, in een kist want wie 
weet kom ik toch nog opeens bij kennis. Het 
zal je gebeuren… 
Muziek: Ryan Adams, en da's niet dezelfde 
als Bryan Adams, thank God! 


Boris en Steven bezochten afgelopen maand de Tokyo 
é Game Show en doen daar in dit nummer uitgebreid 
Toen ik in De Dorstige Ezel nog plaatjes / * „_ verslag van. Natuurlijk stuurden ze ook een hele trits 


draaide, klaagden bezoekers altijd over het \ 3 Na’ 
feit dat ze geen verzoekjes mochten doen. foto's naar ons op, maar what up met deze? Da's toch 


Wat mij betreft kiezen juist deze personen de “_niks voor Boris en Steven om in zo'n geval aan de ver- 
N muziek uit voor mijn begrafenis: ik ben er keerde kant te gaan staan. Of zouden ze de lekkerste 
ú ze 


wenden shots bewaard hebben voor Gamekings? Heren, hier is 


het laatste woord nog niet over gesproken! 
B STEVEN 


BOMEN dooo? Dat ga ik nooit! Ik laat me tegen 


die tijd gewoon in een of andere online spel- 
wereld pompen. Universe of WarCraft of 
zoiets. 
Normaal gesproken is de titel van deze rubriek 


ironisch bedoeld. Jullie zien dan ook vaak een 
foto van een redactielid met z'n snikkel in de 
champagne, liggend aan 't zwembad in het 

HEIMA | oo ven en cont ea neten ver 

die op de kist te leggen. Nu heb ik niks met zuchtend dat ie ‘best een zwaar beroep heeft. 

dope maar de aanblik van tientallen stonede De hier afgebeelde foto dekt de lading van deze 

en happy mensen vond ik wel tof. rubriek echter helemaal: met de trein, Één dag heen-en-weer naar Parijs, interviews hou- 
den, een presentatie zien van N-Gage games en nog een saai marketingpraatje als toetje. 
Jullie snappen dat zo'n trip alleen maar naar een groentje kan gaan. Toch heeft Mini- 

B BORIS Niels er een alleraardigst verslag van gemaakt dat jullie echt even moeten lezen. Één 


Ik wil strippers op mijn begrafenis!!!! Kan nader ‘Aalitk: Mialci B ini 
eraan adi tlechone van ding is dus duidelijk: Nielsje mag dit soort tripjes vaker doen. 


mijn lijk aflikken… en dan een Braziliaanse 
‚ _Carnavalsoptocht… topless. Zoiets... 


2 q 
Wisten jullie dat onze Jan een vaste gast is 
B MURIELLE , ) j h 5 van café De Bruine Snor en kickt op hand- 
Ik wil graag gecremeerd worden onder bege- boeien en leren petten? Nee? Is ook niet 
erg weiden ed waar; de man is keurig getrouwd en slech 
opgevoed met een groot respect voor alles 
wat een uniform draagt. 
Toen hij echter twee maanden geleden ee 
bekeuring kreeg omdat hij z'n rijbewijs niet bij zich had, was ie wel even goed misselijk 
B MINI-NIELS (kost geld hè). Dat was ook de reden dat hij tijdens Activate 2005 de hele avond trachtte 
Gewoon leuke dingen blijven doen, dan is het aan te pappen met deze strak bebroekte agentes in de hoop dat de dames met terug- 
ne en epe za eem tees werkende kracht de bekeuring ongedaan zouden kunnen maken. 
Ee 
k 


van je tijd ook om over dat soort dingen na te ee 3 Î 
denken. We leggen het nog één keer uit Jan: a) zulke mooie agentes bestaan niet in 't echt, en b) 


dit soort dames kósten alleen maar geld in plaats van dat ze je geld kunnen besparen. 


THE ELDER SEROEES IV: 8 10 COVERVIEW SOUL 
OBLIVION CGALIBUR III 


Soul Calibur Ill laat zien dat een beat'em 
up weldegelijk kan vernieuwen. Het creëren J.J. speelde in Liverpool twee dagen met 
van je eigen personage zorgt al voor de Project Gotham 3; een game die in alle 
nodige atwisseling, maar hem ot haar groot- opzichten aantoont dat de Xbox 360 over 
brengen in een RTS- ZM indrukwekkende mogelijkheden beschikt. 
achtige setting rf 
is een fan- 
tastische 6 72 SPECIAL REPORT 
emva- \ - N-GAGE 
ring. p 
Met frisse moed vertrok Mini-Niels naar 
Parijs alwaar hij werd onderhouden over 
Nokia's nieuwe strategie met de N-Gage. 
Tegelijk werden ook de nodige spellen 
getoond. 


35 AGE OF EMPIRES III 


Verwacht geen spectaculaire veranderingen 
in dit derde deel van de populaire Age of 
Empires serie. De game speelt op safe maar 
biedt de liefhebbers van RTS games onte- 
genzeggelijk voldoende kwaliteit om de 
nodige winterse avondjes op prettige wijze 
door te komen. 


: Ook dit jaar stuur- 
lS - lk den we weer een 
len SCH nb on aantal redacteuren 
Pe > & , k ' naar een van de 
= je er ke grootste games- 


hows ter wereld: de 
SLY 3: Tokyo Game Show 


ge HONOR AMONG THIEVES in Japan. Steven en 
_Mini-Niels speelde nooit eerder een Sly-game en _— Boris bespreken in 
Steven vindt SSX On Tour het beste en een special van acht 
meest complete deel uit de serie. Gezien pagina's de nieuwste 
het feit dat de man een uitstekend snow- games en gadgets, 
boarder is, geloven we 'm op z'n woord. met speciale aan- 
Overigens kun je in dit derde deel voor 't dacht voor de 
eerst ook ski's onderbinden. Nintendo Revolution 
controller! 


Een prima, simpele, pretentieloze shooter 
waarbij het verstand helemaal op nul kan. 


utios Een perfecte game voor Jan dus. 


CHECK WAT ER DEZE MAAND IN DE PL STAAT U 


so YO!POST 8 
WHAT'S UP 14 
kri 8 ie xCOVERVIEW 
Re di al 
ZPREVIEWS 


FEAR. is letterlijk en figuurlijk een angst- 
aanjagend goede shooter geworden. De 
omgevingen blinken weliswaar niet uit in 
originaliteit maar verder kan de game zich 
meten met de besten uit het genre. 


“Geef zo'n horrorgame als Resident Evil 4 

nu niet aan kleine Niels”, sprak Ed vaderlijk 
toen de spellen werden verdeeld. Nu is 
| 
r 


REVIEWS 


isteren naar wijze 
aad niet ons sterk- 
ste punt en dus 

eeft Mini-Niels al 
nachten niet meer 
geslapen en durft _« 
ij niet eens 

eer naar het 

hóesje van de 

game te kij- 


XBOX / PC 


8 


XBOX / NGC 


Activision, de grootste gamespublisher na 
EA, toonde in Londen haar line-up voor de 
feestdagen. Wij waren erbij. 
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VERSCHIJNT OOK OP 


TN YO! POSTE 


%* KORTE * 
VRAAG.JES 


Hallo PU gasten, 
Ik heb ff een vraagje: weten jullie ook of Yu- 
Gi-Oh! The Dawn of Destiny ook in Nederland 
op de Xbox uitkomt en wanneer komt die 
dan uit? Verder wil ik ff zeggen dat jullie blad 
top is. 


Sieuwerd 


De gameshop in je woonplaats 
Schubbekutterveen is blijkbaar niet goed 
gesorteerd; The Dawn of Destiny ligt al bijna 
een jaar in de winkels! 
Hey gasten! 

Ik heb een paar vraagjes over GTA Liberty City 
Stories (PSP). 

1. Is het waar dat je je eigen mp3's in de 
radio kunt planten? 

2. In de rubriek uitstellertjes in PU 9 werd 
GTA LCS genoemd, maar waarom zijn jullie 
daar zo zeker van? 

3. Komt er ook downloadbare content net als 
in WipEout: Pure? 

Thnx and greetz, 

Feddemaster 


1. Er gaan geruchten van wel maar de manier 
waarop je dit kunt doen, is nog niet zeker. 

2. Het is meer onze inschatting. 

3. We zouden het niet durven zeggen. 
YO! PU gasten! 

Ik heb een paar korte vraagjes. 

1. Moet je voor City of Heroes ook maande- 
lijks betalen? Zo ja hoeveel? 

2. Wanneer kom Prince of Persia 3 uit? Ik 

ben een die-hard PoP fan! 

3. Als iemand van jullie Guild Wars speelt, 
mag ik dan je username weten? 


Kevin 


1. Yep, de maandelijkse kosten bedragen 
12,99 Euro. Maar je kunt ook een halfjaar 
abonnement nemen en dan ben je ietsje 
goedkoper uit. 

2. We verwachten in december. 

3. Wat denk je zelf? 
Beste redactie, 
Ik kwam via internet te weten dat er van de 
nieuwe Xbox 360 twee verschillende versies 
uitkomen. Is dit waar? 

Peter Mechelse 


Klopt helemaal; een versie voor 299 Euro en 
een versie die 399 Euro kost. Het verschil zit 
voornamelijk in de harde schijf en een 
draadloze controller bij de dure variant. Als je 
hier meer info over wilt, én de meningen van 
de PU redacteuren, moet je even het uitge- 
breide artikel op het Powerweb checken. 


Beste PU, naar aanleiding van de inmiddels _ 
vele opgestuurde foto's van collecties en 
_ verzamelingen wil ik er graag een aan toe- 


} special editions bij en al met al ben ik er 
| vree aka ve bene 


eht ook zom aitgebrelde Zelda verzameling 
_ heeft. 


XXX BRIEF VAN DE MAAND *** 


OLDENRE GAMERS 


Hoi Power Unlimited redactie, 

Mijn echtgenote (45+) en ikzelf (55+) zijn, 
ongeacht onze “hoge” leeftijd in dit wereldje, 
twee verwoede console- en handheld-gamers 
en dit reeds sinds het eerste Mario Bros spel; 
je weet wel, het melkfabriekje met de vier 
transportbanden gesplitst over een “dual- 
screen” in een voorhistorische DS outfit. 
Dagelijks worden dan ook alle mogelijke 
nieuwtjes gesprokkeld op een resem website 
en natuurlijk wordt er maandelijks op de post- 
bode gewacht om de gerespecteerde maga- 
zines leeg te lezen. 

Wij vinden het gewoon cool om er nog bij te 
horen en mee te kunnen. We beleven een hele- 
boel lol, het houdt ons jong en belet dat artro- 
se bezit neemt van onze vingers. Wij hebben 
dus ook steeds opnieuw gesprekstof wat de 
saaiheid bant uit ons gezinsleventje. 

Sinds kort hebben wij ook het bloggen ont- 
dekt. Lang hebben wij niet moeten aarzelen 
om dan maar een paar blogjes over games 
aan te maken. 

Op www.hggames.blogspot.com vind je de 
geactualiseerde inventaris van onze verzame- 
ling met onze persoonlijke score en tevens de 
links naar de volgens ons meest gereputeerde 
game-sites. Onlangs is er dan nog een blogje 
bijgekomen. Op seniorennet.be (hoe toepasse- 
lijk) kan je ons terugvinden op 


B ZELDA VERZAMELING 


http://blog.seniorennet.be/geemzpleez/ waar 
wij vanaf nu proberen te reviewen en mis- 
schien wat randartikels te schrijven over het 
gamegebeuren en onze visie hierop. Dit 
gewoon voor de fun, want wie gaat hier in 
godsnaam nu komen lezen, laat staan in geïn- 
teresseerd zijn. 

Momenteel zitten wij met een prangende vraag 
die zijn geboorte zag samen met de komst van 
het on-line gebeuren. Alhoewel wij dus al heel 
lang meedraaien, alle evoluties van dichtbij 
hebben meegemaakt en ons steeds hebben 
kunnen aanpassen, vrezen wij dat we nu, met 
de on-line (r)evolutie, uit de boot gaan vallen. 
Ik zie ons nu niet onmiddellijk opgenomen 
worden in de een of andere clan, laat staan 
dat we er ons thuis zouden voelen, en in de 
vele online multiplayers zouden wij binnen de 
seconde gefragged worden. 

Trouwens, wij hebben geen internet via kabel 
wat de hele heisa nog moeilijker maakt. Onze 
vrees is dus: zullen wij nog onze gading vinden 
in de next gen console-games of wordt de 
offline (singleplayer) mode van de toekomstige 
games te verwaarlozen waardoor wij ons 
geliefkoosd tijdverdrijf vaarwel moeten zeggen 
en ons echt oud moeten gaan voelen met 
onze retro gamecollectie. Huren zal dus de 
boodschap worden. 

Ik (Hugo) ben daar alvast mee begonnen en 


‘voegen. Namelijk mij collectie Zelda items. 


bij elkaar te krijgen maar er zitten erg veel E 
zeer trots op. 
Jurjen van deze verzameling vindt en of hij 


Verder mijn oek doede woad 
ea ola 


De redactie houdt zich het recht voor om brieven niet te plaatsen of in te korten. Plaatsing bete- 


{kheb er lang over gedaan om het allemaal__— 


kent niet dat de redactie de inhoud van de brieven onderschrijft. Anonieme brieven worden niet 
geplaatst. De schrijver van de beste, leukste, mafste, en meest (on)zinnige 


brief, ook wel brief van de maand genoemd, krijgt een (recente) game naar 


keuze van Electronic Arts thuisgestuurd. 
STUUR JE BRIEF NAAR: POWER UNLIMITED YO!POST 
POSTBUS 1914 - 2003 BA HAARLEM 

OF MAIL NAAR: YOPOST@POWERUNLIMITED.NL 


Christine maakt hier handig gebruik van om, 
op basis hiervan, de games te selecteren die 
zij aan de verzameling wenst toe te voegen, 
waarna zij de jacht opent in de tweederangs 
rekken van de gameshops in de buurt. Zo zie 
je maar, we zijn er constant mee bezig. 
Ziezo, nu weten jullie alvast dat gamen zich 
niet beperkt tot de leeftijdgrens van 30 jaar. 
Wij zijn alleszins van plan om er nog jaren 
mee door te gaan, al moeten wij daarvoor 
onze opgestapelde games letterlijk grijs draai- 
en. 
Alvast bedankt voor het lezen en vanaf nu zal 
Power Unlimited ook terug te vinden zijn op 
ons boekentafeltje. 
Game on bro! 
Groetjes van 2 game-addicts. 

Hugo & Christine Gerils Jonckers | 

Humbeek | België 


Hier zit zonder meer een item voor Jambers 
in. 

Voice over: “Hugo en Christine, overdag een 
echtpaar zoals vele anderen, maar als het 
begint te schemeren in het Belgische 
Humbeek, worden de accessoires onder het 
bed vandaan gehaald en tonen ze elkaar wat 
ze waard zijn…”, 

Geniet maar volop van jullie nieuwe speeltjes 
van EA. 


B PU STICKERT 


Ha PU! 

Jullie zijn nu ook in Noorwegen vertegen- 
woordigd. Op mijn vakantie in Noorwegen 
had ik de paar meest recente PU's meege- 
nomen zodat ik nog iets te lezen had, waar- 
onder het nummer met het stickervel. 

Toen kwam de ideale gelegenheid om een 
stickertje op te plakken. Op een van de 
hoogste punten van de Trolistigen autoroute 
stond een bord met talloze stickers, en zie- 
hier onder SLO van Slovenië: Power 
Unlimited. 

En blijf zo doorgaan met het blad, ik lees 
het elke maand weer met plezier. 

Camiel | Internet 


We moeten volgend jaar toch echt grotere 
PU stickers bij de PU doen. 


POSTBUS 1314, 2003 BA HAARLEM OF MAIL NAAR: YOPOSTEPOWERLINLIMITED.NL 


Woensdagavond, 21:52. Ik zit achter mijn 
PC'tje, World of WarCraft servers weer plat. 
zucht. Ach ja, nu heb ik mooi de tijd om 
eens een briefje te doen naar de PU!!! 
Gisteren de PU gekocht (septembernum- 
mer). Ik ben namelijk net terug van een 
meerdaags treinreisje in Duitsland, dus dan 
mis je wel wat. FF openslaan dat blad, zo… 
Nee maar, wat is dat? PU organiseert de 
Game Awards samen met TMF?! 

Is me dat wat? De bakermat van sletterig 
Nederland, de persoonlijke ondermijning 
van alles wat maar in de verte heeft te 
maken met fatsoenlijke muziek! Uitverkoop 
alom! 

Mijn zusje (die TMF wel die) rende al jui- 
chend een rondje door de kamer, toch nog 
iemand blij gemaakt. Kan ze lekker op de 


B LADA RACER 


Hallo, 

Tijdens ons verblijf in de Oekraïne wer- 
den wij aangesproken door twee dron- 
ken Russen die informeerden naar het 
adres van de PU redactie. Naar het 
schijnt hebben jullie iets geschreven 
over een Russische racegame. lets over 
Lada's en zo. Wij hopen dat jullie goed 
verzekerd zijn. 

Groetjes, 

Carl | Internet 


Ach, als ze hier met de auto naar toe 
komen, maken we ons geen zorgen, 
hoor. 


Beste mensen van de PU, 
Ik heb een soort vraag, of een opmerking. 
nouja in ieder geval: ik weet dat Jan en 
Steven gek zijn van World Of WarCraft en ik 
heb het spel zelf ook een paar keer gespeeld. 
Ja oké ik moet toegeven het is best leuk en- 
zo, maar niet als je weet dat er elke maand 
weer zo'n 15 Euro van je rekening wordt afge- 
schreven omdat je gebruik mag maken van de 
Blizzard servers. Ik bedoel, hoe idioot is dit? 
Zeg nou niet dat het moet om de server te 
onderhouden, want check Guild Wars maar. 
(Geen maandelijkse kosten anyone?) 

Back to the point: Toen ik WoW speelde deed 
ik dat altijd met wat klasgenoten die ‘m ook 
hadden, maar dat was zo'n paar weken voor 
de vakantie en ik dacht dat ‘t wel over was. 
Hoor ik vanmorgen van één van die klasgeno- 
ten, en een goede vriend dat ie WoW 
GEKOCHT heeft! (Nee wij speelden de échte 
niet.) En hij is al in een paar dagen op level 
16! 

Wat een malloot dacht ik dus, maar helaas. 
Ik vroeg in datzelfde MSN gesprek of hij 
zaterdag met wat andere vrienden mee wil- 


Sims gaan stemmen (een EA game, die jul- 
lie nu ook iedere maand al weggeven). 
lant dat is wat er nu gaat gebeuren; heel 


50 cent diggend Nederland logt in om op 
gen of ander kutspel te stemmen, wat vorig 


dar ook al gebeurde op die TMF Game 
vards. Ik snap de zakelijke belangen wel, 


“tuurlijk, iedereen wil geld zien. daar draait 


de wereld tenslotte om... 

Deze brief is niet bedoeld om jullie af te 
zeiken, verre van zelfs. Wat ik aan probeer 
te geven i is dat jullie op het punt staan om 


_de naam PU in mijn ogen te grabbel te 
gooien. Waar zijn de tijden dat ik naar de 


winkel rende om jullie blaadje op de dag 


„van de release te kopen, om vervolgens met 


een glimlach het blad van voren tot achter 
uit te lezen. Het feit dat ik de laatste tijd 


B WOW ADDICT 


den gaan naar ‘t bos om een beetje te ouwe- 
hoeren met onze BB guns. Nee zegt ie! Hij 
moet op level 60 komen voordat hij weer 
naar school moet, en op één dag heeft hij 
toch al minimaal twee levels binnenge- 
sleept… 
Serieus, ik keek nog eens op m'n beeld- 
scherm en las het nog eens. Hij heeft niet 
eens één dag over om met vrienden wat te 
OH-en omdat meneer WoW moet spelen! Hij 
is verslaafd zegt ie dan… 
Nu vraag ik jullie hulp, wat kan ik nou doen 
om hem niet in een puisterige grijze WoW 
zombie (Niks tegen Jan en Steven hoor.) te 
laten veranderen? Jullie hebben vast wel een 
antwoord klaar, aangezien jullie waarschijnlijk 
zelf met dit nare probleem te maken hebben 
gehad. 
Bedankt alvast, en btw. Keep up the good 
work! 

Martijn van Dijk, Anti - WoW | Internet 


Martijn, schrijf die vriend maar af. Als ie WoW 
zelfs leuker vindt dan ouwehoeren ín het bos, 
is er geen redden meer aan. 


B COLLECTIE 


B GAME AWARDS 


stukjes oversla zegt genoeg. Het voelt alle- 
maal een beetje alsof je favoriete artiest in 
de top40 lijst komt te staan, tussen Chipz 
en Djumbo in. Maar goed, in ieder geval 
veel succes jongens (en meisje) maak er 
wat van. En dat meen ik echt serieus. 

Pfftt wat ben ik toch een zeikerd, eerst 
maar eens checken of WoW het alweer 


Rob v/d Klooster | Internet 


Je bent inderdaad een zeikerd. Had even 
gewacht met je vooringenomen reactie dan 
had je geweten dat de genomineerden uit 
kwalitatief meer dan behoorlijke games 
bestaan. ‘Jouw’ World of WarCraft staat er 
zelfs twee keer bij! 


Yo! PU, 
Nou hier ook een pic van mijn verzameling. 
Inclusief mijn nieuwste aanwinst: een 
Japanse arcade kast van Taito :D 

Nog meer arcade liefhebbers in de redactie? 
Groetjes, 

Dennis | Internet 


We zijn allemaal arcade liefhebbers. 
Sterker nog, sommigen (Ed) zijn begonnen 
met arcade games want er was toen nog 
niets anders. Nog sterker, in de jeugdjaren 
van sommigen (Ed) liepen arcadekasten 
nog op stoom. 


Beste mensen, 

Wij wilden ook even onze gamecollectie laten 
zien. Het is wel een panorama foto geworden 
omdat we het met geen mogelijkheid in één 
keer op de foto kregen. 

Het trotst zijn we op de PlayStation 2 toren 
en Game and Watch van Donkey Kong. 
Verder keep up the good work. 

Groeten, 

Merijn en Mark | Goes 


%* KORTE * 
VRAAG.JES 


Ik heb een paar vragen over de Gizmondo. 
1. Wanneer komt de Gizmondo naar 
Nederland? 

2. Welke spellen komen er voor uit? 

3. Is het waar dat je met de Gizmondo kan 
e-mailen? 

Dat was het. 

Greetzzz, 


Roy 


1. We hopen nooit, dat scheelt weer een 
teleurstelling. 

2. Best wel veel eigenlijk. Veel verschillende 
ook. Maar niet echt hele bekende. 

3. Ja, maar dat kan met de PSP ook; 
gewoon even met je PSP naar je hotmail of 
gmail surfen… 


Ey gaste, ik heb hier een paar korte vraag- 
jes. 

1. Wanneer komt de Xbox 360 in het zwart? 
2. Ik speel nu al maanden Rose Online 
(internet spel ) maar wat vinden jullie nou 
van dat spel? 

3. Komt Halo 3 nou voor de Xbox 360 of 
voor de gewone Xbox? 

4, Halo the Movie ofzo, wanneer komt die in 
de bios? 

5. En kunnen jullie eens wat uitbrengen over 
Rose Online want duizenden mensen spelen 
dat. 

6. Mag dit bericht in de PU? 

En als jullie ‘t spel niet kennen hier een link 
www.roseon.com (‘t is een mooi 3d spel ) 
Groetjes, 


Julian 


1. Je kunt verschillende frontjes kopen om je 
360 een ander kleurtje te geven. 

2. Rosé? Dat drinken we liever in de zomer- 
maanden op een terrasje. 

3. Voor de Xbox 360. 

4, We zouden het niet weten, maar eerlijk 
gezegd hebben we er sowieso niet veel ver- 
trouwen in. 

5. Stuur maar een paar liter op dan gaan 
we het spul eerst testen. 

6. Yep, als we de Rosé binnen hebben! 
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“Ja meisje, nu moet je effe 
met de billen bloot. Of ka 
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EEN ken ° VRIJETIËDVRETER 


Ik herinner me nog heel goed de eerste keer dat ik Soul Blade zag. 
Het was zomer en ik was samen met mijn ouders en broertje in 
Frankrijk op vakantie. We maakten vooral veel uitstapjes naar kleine 
dorpjes, kastelen en andere bezienswaardigheden. Saaie zooi a. Y 
lijk, tot die dag dat we naar een plaatsje aan de kust gingen… — 


Jullie kennen het vast wel, van die zomervakanties 
in Frankrijk; je wordt ‘s ochtends uit de tent getrok- 


ken, krijgt een croissantje in je mik geduwd om ver- 


volgens een paar uur achter in de auto te zitten op 
weg naar een kerk of een andere ontzettend inte- 
ressante toeristische trekpleister. 

Dat gebeurde mij dus ook zo’n tien jaar geleden, 
alleen was het op een zekere ochtend geen kerkje, 
kasteel of museum dat we gingen bezoeken maar 
een plaatsje aan de kust waar we even zouden uit- 
waaien op het strand. 

Het liep alleen anders; tijdens de wandeling over 
de boulevard, werd-de aandacht van mijn broertje 
en mij getrokken door een arcadehal. “Wij gaan 
even hier binnen kijken,’ riep ik naar mijn ouders. 
Ze maakten een gebaar dat het goed was en gin- 
gen zitten op een terrasje niet ver van het compu- 
terspellen paradijs. 

Het was daar dat ik voor het eerst Soul Blade zag, 
op de kast stond Soul Edge, een andere naam voor 
hetzelfde spel. Al meteen stond ik gebiologeerd te 
kijken naar de grassprieten die mee wuifden met 
de wind ende interactieve achtergronden. 

We gooiden onze francs in de machine en hebben 
dat hele strand nooit meer gezien. Vader en moe- 


NEE pr ENE 


aad 
Die hebben vermoedelijk 
naar de TV-serie “Beter 
n Bed BEKEKEN 


der zaten best daar op het terras en PKN 


wel zo relaxed dat hun twee-jongens-ziefhzo ver- 
maakten en even iets anders deden dan elkaar 


constant in de haren te vliegen, hoewel… de vecht- ef; 


partijen die we leverden logen er niet om. 
Na die vakantie heb ik diverse buitenlandse 
gamesmagazines in de gaten gehouden (ef.was 
toen nog geen internet zoals we dat nu k@hnen) in 
de hoop wat informatie tegen te komen @ver een 
releasedate. Eind 1995 kon ik hem dan ®indelijk 
bij de Bart Smit halen en ik heb dat zWarte scilak” 
nog steeds in mijn bezit. il mn 
‘ 
TIEN JAAR LATER ‚ , 
Nu, zo'n tien jaar later, zit ik op de bânk in hees” 
testhok, joypad in mijn handens@nwoor me de 4 
televisie met het beeld-van SoulCalibur III. 
De titel mag dan wel anders zijn maar dee … 
essentievan Soul Blade is nog steeds aan- 
wezig. En ondanks dat dit alweer het vierde 
deel in de serie is (Soul Blade meegere- 
kend), is van verzadiging bij mij geen spra- 1 
ke; integendeel, de nieuwe Soul Calibur 
weet me zelfs op enkele fronten aange- K 
naam te verrassen. 


Je ziet gewoon dat ie van 
plan is ergens een stokje 
B voor te steken 


Ee ', 


Soul Calibur III biedt de vertrouwde hoge kwaliteit die we gewend zijn van deze serie. Dat de game op sommige onderdelen ook nog eens verrassend uit de hoek komt, verdient alle lof. NE 


ANKE Ep 


N „eeen bolide in elkaar knutselen en in Soul Calibur. 


COVERVIEW X 


EET NEN 


Loopt dat pakje nou kl fi 

van achteren door of K EN 
is het op een of DA 7 
andere ingenieuze 
wijze inwendig 


vastgemaakt? p 


nr schrift via Powerweb) Door AnthraX Nu nog een biertje en 
de afstandsbediening erbij, en wat 
wil een man dan nog meer. 


a 5 


De kracht van Soul Calibur is altijd de goede 
balans tussen de verschillende vechtersbazen 
geweest, Ze hebben allemaal hun sterke en zwakke 
punten en die-krachtsverhoudingen-zijn nu_nog 
beter uitgewerkt en zelfs-de drie nieuwkomers voe- 
len meteen netjes in balans. Uiteraard heeft iedere 
speler zo zijn favoriet-als het er op aankomt maar 
eeen vechter die metkop.@n schouders boven de 
rest uitsteekt, is ef niet-bij, 
Naast de-balans enhetvechtsysteemdat je binnen 
no-time in de vingers hebtrspeelt ook-nog eens 
mee dat je jein Soul Calibur altijd bijzonder goed 
kunt vermaken met allerleigevarieerde.onderdelen, 
en ook dit derde deel-is-daar rijkelijk van voorzien. 
Er is weer genoege genieten voor de eenzame 
leunstoelsamurai, 
Soul Calibur Il is natuurlijkherkenbaar-gebleven 
en lijkt in veel opzichten nog steeds-op-zijn voor- 
gangers. Toch bevat de game genoeg nieuwe ele- 
menten om zich tegelijkertijd duidelijk van zijn 
Organgers te ondersc! eiden. 


rn 


Maar waar zit ‘m dn dewerrassi 

mênrer voor gezorgd dat Soul Calibur HI toch'wee 
anders aanvoelt dan Z'nrvoorgangers? 
Simpel, je geeft de spelers iets waardoor ze zich 
wat meer verbonden voelen met het spel; je geeft 
ze de mogelijkheid om iets van zichzelf in de game 
te stoppen. In sportspellen kun je je evenbeeld in_ 
een voetbaltenue hijsen, in racespellen kun je zelf 


el K_ AA an | 


ANDERE 
SPEEL- 
STANDEN 

Naast Tales of Souls en Chronicles 
of the Sword zijn er nog meer 
speelstanden aanwezig. Zo is er 
een zeer uitgebreide Trainings 
mode waarin je de grondbeginselen 
van het vechten worden bijge- 
bracht. 
Er is ook een Soul Arena mode 
waarin je onder vreemde omstan- 
digheden zult vechten, wat dacht je 
ervan om te knokken tegen een 
gigantisch marmeren beeld? 

In World Competition kun je het 
opnemen tegen digitale tegenstan- 
ders in verschillende toernooien of 
competities. Het heeft iets weg van 
de traditionele arcade stand, hoe- 
wel de tegenstand wat pittiger lijkt. 
En verder is er nog de VS mode, die 
vermoedelijk de meest gespeelde 
speelstand zal worden want het 
blijft toch het leukst om iemand 
van vlees en bloed het onderspit te 
laten delven, toch? 
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Xx GOVERVIEW 
SOUL CALIBUR II 
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r doorheen! Zo meteen scheurt mijn trui helemáál 
& & af, en bezorg ik de PU-lezers een trauma!” 


kún je nu dus je Mr gecreëerde vechtersbaas tot 
leven wekken. 

In de vorige delen van Soul Calibur werd je speel- 
tijd voornamelijk opgeslokt door de Weapon Master 
mode, In dît onderdeel speelde je nieuwe persona- 
ges vrij e waffien andere (krachtigere) wapens 
beschikbaar. Of je speelde de Story mode door, wat 
in feite een aaftegnschakeling was van één tegen 
één gevechten. 

In Soul Calibur IN zullen de uurtjes vooral opge- 
slokt worden door de Tales of-Souls en de 


Chronicles gf the Sword speelstand. 
Pd 
TAL OF SOULS 


Mijn eerste vurtjës met SC Ill “verspilde” ik aan A 
Tales of Sous We dache Story mode. Hieriggkies 
je een vechtersbaas om vervolgens jacht te 

op-Soul Edge. 

Het unieke aan het verhaal dat je volgt, is dat je 
het als heffware zelf schrijft. Gaandeweg je avon- 
tuur ab: tt een aantal maal voor een 
keuze gesteld endedere keuze levert weer een 
andere route Op*met als gevolg-dat ook andere vij- 
anden (geheime personages?) je pad kruisen. 
Verder hebben jouw beslissingen ook daadwerkelijk 
invloed op de afloop van je avontuur. 

Ik heb me iggiedergeval kostelijk vermaakt met 
deze verhadflijn, waarbij ik het avontuur steeds 
opnieuw of en alsmaar een andere route koos 


ng en 

Door Bart; Het paaldansnummer werd ernstig 
verstoord toen een straalbezopen bezoeker 
van De Bruine Snor mee begon te doen. 


E/: 7, 


om te zien waar i \ 
Overigens word je r 


dan kun je naar rec (g 


druktoets om hetgevaart 
te traag zijn geweest dan kom je onder het ijzer- 
werk terecht en zul je voor aa 
gevecht wat minder gezondheïd‘hebben. Het is een 
grappig concept en het houdt de-Stony mode een 
stuk levendiger. 


MR ad 


CHRONICLES OF THE 
SsWORrD 
Ook een andere speelstand, Chronicles of the 

Sword, wist mij gelijk vanaf het begin bij de kladden 


mes 


vriendin (ik ijk ‘s avonds mee 
naar huis) me meerdere malen achter de PS2 


trekken om me mee 
at wil wat 
nicles of the Sword is zo ontzett 


dat ikdit onderdeel maar moeilijk kort zou kunnen 
omseh ien komt real-time strategy 
gemix women st bij. 


Voordat je aan je avontuur begint, dien je eerst een 
personage te creëren. Nadat je besloten hebt om 
een mannetje of een vrouwtje te spelen, bepaal je 
tot welke beroepsklasse jouw personage gaat 
behoren. 

Dit is meteen de belangrijkste keuze die je zult 
maken, aangezien het beroep voor een groot deel 
bepaalt welke vechtstijl jouw personage zal hante- 
ren, In het begin heb je de keuze uit: Barbarian, 


Monk, Ninja, Dancer, Thief of Saint, later speel je 


Schiet me ineens te binnen 
dat ik nog langs de slager 
moet voor hamlappen. 


(EL EEN GEHEEL EIGEN PERSONAGE 


andere beroepen vrij, zoals Samurai, Gladiator, 
Assassin en Pirate. 

Die vechtstijlen zijn weer nauw verbonden met de 
Wapens die iedere klasse kan hanteren. Kies je bij- 
voorbeeld voor de Ninja dan zul je het in het begin 
vooral moeten doen met de kunai (kleine mesjes) 
om later in het avontuur de mogelijkheid te krijgen 
over te stappen op de katana en shuriken. 

De keuze voor een bepaald wapen heeft andersom 
ook weer invloed op-de vechtbewegingen van je per- 
sonage, het hanterên van een ander wapen betekent 
dus automatisch andere moves. 

Het toffe van dit alles is dat de vechtbewegingen 
geheel verschillen van die van de ‘standaard’ Soul 
Calibur. personages. Op deze wijze heb je dus 
echt het gevoekeen geheel eigen personage te creë- 
ren met unieke mogelijkheden, en dat personage 
lendien oknog eens naar eigen‘smaak 
Ooit i ak gezien? 


STRATEGO er - 
ersonage hebt gecreëerd, kun jeje 


ln Sword, dat 
omschrijven is als een Soort-digitaal 


Stratego. x 

en het speelveld vanuit vogelperspectief en 
verplaatst däeBjouw manschappen over. Op het 
speelveld is een thuishaven-en een vijandelijk 
hoofdkwartier gesitueerd. Het is zaak dat je de 
basis van de tegenstander omver werpt zonder dat 
jouw kasteel ingenomen wordt of je manschappen 
worden weggevaagd. 
Mochten jouw manschappen tijdens de verplaat- 
sing in aanraking komen met vijandelijke troepen 
dan zullen-ze elkaar op het speelveld te lijf gaan. 
Je kunt op die momenten echter ook inbreken om 
zelf je manschappen te besturen in een één tegen 


COVERVIEW X 
REPLAY EI GAMERPLAY [Ju] 
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Ook handig om 
8 pizza's mee uit 
de oven te halen. 


we P Gn 
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heb ik mannen met heel wat 
indrukwekkend 


schap gezien, hoor 


gereed 


één A 


ert dan in het Frankrijk. Ik dacht weer terug aan die wuivende Zo stel ik me de inhoud van het 


ntekeningenhoekie van toyis 2UL1S 

traditionele dln (ETOUNDBRE assprietjes en die interactieve achtergronden van —_ 5 pl bre pe 
sonage direct bestu pen | Blade. Op de PSone was het destijds al een ' Sk 
Gevechten leverênt erva n’pp (winst levert tisch gezicht maar omdat dit derde deel 1 len 
logischerwijs meer op dan verlies) die dam automa BREN Bebr uik maakt van de hardware van de PS2, , KA OM = 
tisch aan je personage toebedeeld worden. Zo BPA helemaal visueel genieten geblazen. p „fa f % 
groeit je personageoök hog Eens ihrkracht, Nu ik zo'op de bank zit en nog maar een keer dit Nrs in he , 
gezondheid en souplesse. geweldige spel opstart, denk ik dat ik mijn broertje LEVEL UP! E S 
Mocht je een gevecht verliezen dad wordt het per-_ maar eens uitnodig voor een ouderwets potje digi- EE kist et il In de Chronicles mode kun je vaak 
sonage even teruggezonden naar je thuisbasis en taal zwaardvechten. Een hervatting van onze broe- NEXTEXP 6680 £ DRAW 6d verschillende wegen kiezen, en zoals je ziet, 
moet hij van de zijlijn toekijken tot zijn wonden derstrijd; daar zal hij vast ook wel zin in hebben.… ï pede nzc mh 
geheeld zijn, waarna je hem weer gewoon in kunt 
zetten. 
Verslagen tegenstanders zullen echter niet meer NIEUWE VECHTERSBAZEN ns 
terugkeren op het speelveld, hetgeen als voordeel Soul Calibur Ill kent drie nieuwe veehtersbazen die de vaste cast hun opwachting maken. De-groentjes zijn: nz == 
heeft dat je kalm te werk kunt gaan met het uit 
schakelen van tegenstanders om zo langzaam ZASALEMEL riá SETSLUKA 
maar zeker opste rukken naar het vijandelijke Een grote mysterieuze kêrelrdie BBMzeisvals mde vogeltje lijkt f@ TiN wegsclopen Deze Japanse dame draagt een paraptubif 
hoofdkwartier. wapen hanteert. Dat doet hij MEt 7oveel geschifte circusfamilie, Haar wapen is zichrmet-daarin een kleine verrassing. Zeis 
Chronicles of the Sword slokte dan ook ongemerkt kracht en vanzelfsprekendheid dat hij Wij : gigantisch ringzwaard dat ze vakkunds pijlsnieken-däardoor bijzonder gevaarlijk. Je 
heel-wat uurtjes van mijn tijd op, waarbij niet gemakkelijk grote schade aanricht. Zijn weet fe hanteren. Toch, op de een-of andere kunt haar maar beteropveen afstand houden 
alleen het tactische element mij aansprak maar postuur is grootmaar hij beweggt-zich-snel manier zijn haar bewegingen net even te wantwan dichtbij is ze dadelijk 
meer nog het grootbrengen van mijn eigen over het speelveld waardoor je deze\jongen voorspelbgar waardoor-ze in mijn ogen als de 
creaties. niet dient te onderschatten. zwakste vân de drie nieuwkomers moet wor- 

hi; den gezien. 
BROEDERSTRIJD 
Tijdens het spelen had ik weer even het gevoel van NS « 
tien jaar geleden tijdens.die zomervakantie in IN  « 
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B Voor wie het nog niet wist: de Xbox 360 
zal op 2 december in ons land te koop zijn. 
In het volgende nummer een enorme bulk 
info vanaf X05!!! 

B Honderd procent zeker want bij deze trip 
kan niks fout gaan met reizen, het is namelijk 
in Amsterdam! 

B Jammer dat Skate er niet meer is. Was 
toch interessant geweest om te horen wat 
voor smoes hij zou hebben als ie daar te laat 
kwam. 'Ik heb de fiets gemist’. 'Ik moest mijn 
strippenkaart opnieuw aanvragen bij de 
marechaussee." ‘Het is niet eenvoudig vanaf 
Amsterdam Centraal het centrum te vinden. 
B Minder grappig is dat de Xbox 360 niet 
regiovrij zal zijn. Dat wordt dus lastig met 
onze voorliefde voor obscure Japanse manga- 
porno. 

B De Gamekings crew heeft onlangs de 
grootste wens van Muriëlle vervuld. Nee, geen 
groter aquarium voor haar guppen en ook 
geen full body massage van de hoofdrolspe- 
ler van de TV-serie Lost, maar een diep roze 
Nintendo DS met diamantjes erop. 

B We hoeven niet te vertellen dat het glazuur 
van onze tanden sprong toen we de handheld 
zagen. 

B Hideo Kojima houdt er altijd van om flink 
te stoken in de filmpjes die hij maakt van 
Metal Gear Solid. Dit keer sneerde hij naar 
alle ophef die er is ontstaan over de voorge- 
bakken filmpjes die Sony liet maken om hun 
PS3 te pimpen op de E3. 

B Kojima was hier not amused over omdat 
het de druk op de developers behoorlijk zou 
verhogen. De gamers verwachten immers nu 
dat ze alleen maar met dit soort toffe shit 
gaan komen. 

B Maar al snel kwam Kojima San er achter 
dat de PS3 behoorlijk krachtig was en dat hij 
er goed mee uit de voeten zou kunnen. En 
dus noemde hij zijn filmpje, wat volgens hem 
100% puur met de hardware van de PS3 is 
gemaakt, een heuse FPS: 'Forget Pre-rende- 
red Stuff’. 

B Dat we af en toe voor lul staan in dit blad 
en op TV, mag inmiddels genoegzaam bekend 
zijn. Maar soms voelen zelfs wij ons onge- 
makkelijk. 

B Zo moest Jan voor een GK-item over King 
Kong in New York rondrennen op Ground Zero 
(dat is de plek waar ooit de WTC-torens ston- 
den) met een apenmasker op zijn kop. Terwijl 
er honderden toeristen om hem heen liepen. 
B Op die trip liet The Big Apple weer eens 
zien hoe fokking over de top de stad is. 
Hotelletje voor 500 dollar per nacht, winkels 
waar je niks onder de 300 dollar kunt kopen 
en steaks die net zo groot zijn als een pizza 
hier (en we overdrijven niet). 

B En je wilt niet weten hoeveel tijd dat 

's ochtends kost om dat er weer uit te buffelen. 
B Hard nieuws kregen we ook nog mee op 
de trip. Ubisoft zal Prince of Persia naar de 
PSP slepen en men gaat ook meer filmgames 
maken. 
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Civilization IV komt binnenkort 
uit en dat is reden in het PU 
PC kamp voor enig (beschei- 
den) gejuich. 

PU sprak Barry Caudill, Senior 
Producer bij Firaxis Games die 
onder andere op zijn CV 
Pirates!, Civilization III, Civili- 
zation III: Conquests, X-COM 
Enforcer en SimGolf heeft 


Waarin onderscheidt Civ 4 
zich ten opzichte van Civ 3? 

Oef! Te veel om op te noe- 
men. Maar als ik er een paar 
mag uitlichten? Een 3D wereld, 
een compacte RTS-achtige inter- 
face, meer diepgang en ijzerster- 
ke multiplayer. 

Oké, tot zover de promo- 
praat. Kun je wat dieper ingaan 
op het nieuwe concept: The Grea 
People? 

In het spel zitten vijf typen 
Great People: Artists, Engineers, 
Merchants, Prophets en 
Scientists. Elk hebben ze een 


net zoals in het echte leven. 


Nintendogs is een hit. 
Zowel in Japan, Amerika als 
Europa vallen grote groe- 
pen gamers als een blok 
voor deze aaibare puppysi- 
mulator. Ook ik vermaak 
me prima met mijn 
Herdershondje. Hij is braaf 
en kent al flink wat leuke 
trucjes. 

Echter, sommigen gaan wel 
erg ver in hun verering van 
Nintendogs. Zo noemde 
Nintendo zelf de nieuwe 
Revolution Controller en de 
DS game Nintendogs in één 
adem als bewijs van inno- 
vatie. Beide zijn revolutio- 
nair, aldus Big N. 

Pardon? Nintendogs is 


men 


enorme impact op je beschaving, 


Great People die zich vestigen in 
een bepaalde stad geven die 
stad extra aanzien en een betere 
overall productie. Daarnaast kun- 
nen alle Great People extra gol- 
den ages voor je beschaving trig- 
geren. Bij Great People in de 
game moet je denken aan ver- 
lichte geesten als Shakespeare, 
Nichola Tesla, Leonardo da Vinci, 
Marco Polo, Marie Curie, J.S. 
Bach enzovoorts. 

Jullie zijn erg in jullie nopjes 
met de 3D graphics. Ik moet eer- 
lijk bekennen dat het wel aardig 
oogt maar het is bij lange na 
geen Age of Empires Ill. 

Tja, een game in 3D tot 
leven brengen die heel de men- 
selijke geschiedenis behelst, daar 
gaat wat tijd in zitten (lacht). 
Maar de nieuwe 3D look en de 
nieuwe gameplay zijn een win- 
ning team en zorgen voor een 
waanzinnige spelervaring. De 
meeste critici vinden de nieuwe 
look erg aantrekkelijk, hoor… 

t Games zoals Rome: Total War 
en Imperial Glory lenen duidelijk 
Civ elementen. Hoe kijk je daar 
tegenaan? 

Het is altijd leuk om te zien 
dat onze ideeën in wat voor vorm 
dan ook terugkomen in andere 
games. Wij lenen net zo goed 


hartstikke leuk en lief maar 
revolutionair? Nee. 

Ik weet nog goed dat Black 
& White (1) uitkwam. De 
game oogstte aanvankelijk 
lof, maar werd achteraf toch 
behoorlijk geslacked. Het 
spel van Molyneux was 
meer een tool dan een 
game. De A.l. van de 
Goddelijke Wezens was bril- 
jant maar B&W miste body 
en gameplay, zo werd 
gesteld. 

Vier jaar na B&W doe je in 
Nintendogs veel minder dan 
je in het originele B&W 
deed en kon. Nintendogs is 
geen game, Nintendogs is 
een opvoedprogramma, een 


schattige trucjes leer-tool 
met lollige hondjes. 
Nintendogs is geen spel en 
doet in wezen wat Black & 
White deed, alleen vele 
malen simpeler. De A.l. in 
B&W is vele malen com- 
plexer en meer divers. 
Maar Nintendogs is revolu- 
tionair en van B&W mocht 
ik dat niet zeggen. Ik vind 
dat vreemd. Nogmaals, ik 
vind Nintendogs erg leuk 
maar ik ga niet opeens 
hosanna roepen. 

Ach, het is momenteel erg 
in om Molyneux af te zei- 
ken. Ik doe er alleen niet 
aan mee… 


BARRY CAUDILL, SENIOR PRODUGER FIRAXIS 


ideeën van andere games voor 
onze eigen producten. 

Civ 4 speelt een stuk sneller 
en vlotter. Is het einde van turn- 
based games in zicht? 

Als je het goed uitwerkt is 
tum-based net zo fun als real- 
time, zoniet leuker. Bovendien 
kun je Civ 4 nu instellen, afhan- 
kelijk van de tijd die je wilt spe- 
len. Spelers kunnen kiezen voor 
quick of epic timescales. 

Cynisch gesteld zou je kun- 
nen stellen dat Firaxis haar 
eigen games voortdurend als 
basis gebruikt; Civ 3 en Pirates! 
in ogenschouw nemend. 
Wanneer komen jullie weer eens 
met een compleet nieuwe fran- 
chise? 

Het is heel simpel. De fans 


JAN 


van onze games vragen keer op 
keer om meer. Ik denk dat het 
voor onze games spreekt dat 
mensen die jaren na dato nog 
steeds willen spelen. Die achter- 
ban negeren, zou heel dom zijn. 
Tegelijkertijd weet ik dat Sid en 
zijn team op dit moment aan 
het broeden zijn op nieuwe, 
spannende gameconcepten die 
je versteld zullen doen staan. 

Hoe benadert Firaxis de 
next gen machines? Hebben jul- 
lie al iets in productie voor Xbox 
360 of PS3? 

We zijn bezig met een paar 
projecten maar daar mag ik nog 
niets over vertellen. Maar ik kan 
je zeggen dat we onze games 
uitbrengen op ieder platform 
waar de gameplay werkt. 


B PRO GAMING WORDT STEEDS GROTER IN NEDERLAND 


Pro Gaming speelt een steeds grotere rol, 
wereldwijd maar ook in Nederland, en dat 
vinden wij erg cool. Vandaar ook dat vanaf dit 
jaar de World Cyber Games, de grootste inter- 
nationale gamescompetitie ter wereld, een 
vaste plek op onze Gameplay zal krijgen. 

Op de aankomende Gameplay zul je het kun- 
nen opnemen tegen een aantal van de beste 
gamers van ons land. En we verklappen je nu 
al dat vrijwel niemand van hen gaat winnen. 
En als je denkt dat je dat wel kan, kom vooral 
langs en probeer het. 

Onlangs werden in Almere de Nederlandse 
finales gehouden van de World Cyber Games. 
Er werd gestreden met vier games, te weten 
Halo 2, Dead or Alive Ultimate, Warcraft 3: 
The Frozen Throne en FIFA 2005. 

De winnaars waren: 

Halo2 - Sven Champion van Rooijen (Breda) 
& Mounir ipzOrlbrahim (Arnhem) 

Dead or Alive Ultimate - Bram Bemsma van 
Eembergen (Geldrop) 

WarCraft 3 The Frozen Throne - Manuel 
AK\Grubby Schenkhuizen (Nieuwegein) & Jos 
mTw.ATI | Zerter Buyvoets (Tilburg) 

FIFA 2005 - Robert RVK van Kleeff (Rhoon) 
De Nederlandse finales van de WCG worden 
al jaren gehouden en opvallend was dat er dit 
keer veel nieuwe namen bij de winnaars te 
zien waren. En dat is een goede ontwikkeling 


7, MAAR ECHT! 


IB We hadden hier natuurlijk de 


Nee, het is dit keer een serieuze 
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Het Nederlandse team viel tijdens de 7 
WCG 2004 meerdere malen in de prijzen. 


want de afgelopen jaren wonnen te vaak 
dezelfde personen. Het toont ook eindelijk 
aan dat er, zoals we al wisten, veel talent is in 
ons land. 

Naar het schijnt, zijn er nog steeds heel veel 
gamers die niet weten dat er veel toffe com- 
petities zijn om aan mee te doen. 
Competities waar je flinke prijzen kunt opha- 
len. 4kGrubby bijvoorbeeld, is een van de 
beste WarCraft-spelers ter wereld en een 
grote held in Azië. Zijn sport levert hem ech- 
ter niet alleen eer en gillende Koreaanse mei- 
den op maar ook flink wat geld, en dan heb- 
ben we het over vele tienduizenden euro's. 
Zie je ook wel wat in zo'n bestaan van veel 
gamen, veel reizen, veel wedstrijden spelen 
en nog eens geld verdienen ook, kom dan op 
Gameplay langs op de Samsung/WCG stand 
en kijk hoe goed je bent. Wie weet schuilt er 
wel een champ in jou! 


al aan, op een moment dat de 


nieuwe controller van Nintendo 
kunnen plaatsen want die is 
best een beetje weird, Het appa- 
raat is zoals we ergens op ons 
forum lazen, ‘net Rivella, een 
beetje vreemd maar wel lekker.’ 


Ben je een creatief type, heb 
je niet genoeg aan de sim- 
pele editors die met sommi- 
ge shooters worden meege 
leverd en is het echte mod- 
den je te technisch? Check 
dan FPS Creator 
(www.fpscreator.com), een 
pakket waarmee je meest 
wilde first-person fantasieën 
uitkomen - althans, als je 
het talent, de vaardigheid en 
het geduld hebt om met de 
gereedschappen van dit pak 
ket een eigen game uit de 
grond te stampen. 

Naast een volwaardige editor 
om objecten, omgevingen en 


mededeling van Microsoft die 
deze rubriek weet te bereiken, 


omdat het misschien een trend- 


breuk betekent in de game- 
industrie. 


Microsoft kondigde namelijk nu 


XC MAAK JE EIGEN FPS 


textures vorm te geven, kun 
je onder andere wapens, vij 
anden, missiedoelen, laad- 
schermen en lichteffecten 
naar smaak instellen. Ook 
kan er gescript worden om 


console er nog niet eens is, dat 
de Xbox 360 elk jaar in prijs zal 
dalen. En ook aan die medede- 
ling zit een Rivella smaakje; 
wederom vreemd maar wel 
lekker. 


onder andere Á.l-routines 
naar je hand te zetten 

Het resultaat is niet verge 
lijkbaar met een Source of 
Unreal Engine 3-game, maar 
wel helemaal van jou! 


1: We zitten nu al ruim vijftien jaar met 
dezelfde soort controllers te spelen. Dat kan 
echt niet meer. 

2: Eindelijk heb je een hand over tijdens het 
gamen om een glas cola te drinken of chips te 
happen. 

3: De hele markt voor één-armige gamers 
wordt nu ontsloten. 

4: Je kunt nu én gamen én je vriendin blij 
maken. 

5: Het is natuurlijk gewoon een retecool ding! 


1: Het wordt bijna topsport, dat zwabberen en 
zwieren met die afstandsbediening. En gamers 
en sport, mwoah. 

2: Eerst de EyeToy, nu dit. Straks staan we 
alleen nog maar debiel te wapperen voor de 
TV. Dat kan toch nooit de bedoeling van 
gamen zijn. 

3: Nederlanders zijn geen Japanners. Wij vin- 
den vernieuwing eng. Er lopen hier nog steeds 
gasten met een walkman rond! 

4: Omdat je ouders dat apparaat steeds gaan 
gebruiken om de tv mee aan te zetten. 

5: Omdat het third-party uitgevers aan creati- 
viteit ontbreekt om iets fatsoenlijks te maken 
voor de nieuwe controller. 


Grap of niet? We vonden het op een paar 
Amerikaanse gamesites: een mini PSP en 
een gadget dat je PSP op de TV aansluit. 


POWERSPY 


POWERSPY 


We hebben hier al meerdere malen geroepen 
dat Amerikanen volkomen gestoord zijn als 
het gaat om wat wel en niet mag. Onder de 
18 jaar een biertje drinken mag niet, als 
zestienjarige autorijden wel. In Californië is de 
grootste seksindustrie ter wereld gehuisvest, 
maar pijpen is bij wet verboden in die staat. 
En in GTA: San Andreas iemand helemaal lijp 
slaan met een honkbalknuppel mag, maar 
een potje digitaal ketsen niet. 

De Hot Coffee-mod (die de seksscenes in 
GTA: SA naar voren haalde) heeft echt alle 
conservatieve bekrompen geesten in de VS uit 
hun bedompte holletjes doen kruipen. Want 
voortaan moet elke developer van te voren 
aangeven welke verborgen secties/grapjes/ 
eastereggs zij in het spel hebben gestopt, 
zodat een commissie van oude uitgedroogde 
zuurpruimen die al 35 jaar geen seks hebben 
gehad, de game daarop wel of niet kan afkeu- 
ren. 

Allemaal heel leuk en aardig, maar hoe ga je 
dit doen? De grap van de Hot Coffee-mod 
was volgens mij niet bij Rockstar bekend. 
Anders hadden ze het er op zeker niet ingela- 
ten. Te link in de VS en vele andere delen van 
de wereld. 

Vaak betreft het stukjes werk van boze of 


UP and DOWN in 
1m 

Change view 
Change position 
Quit 


gefrustreerde medewerkers die op die manier 
in het geniep wraak willen nemen op hun 
baas, of die gewoon ter meerdere ere en glo- 
rie van zichzelf, iets ‘eigens’ in het spel willen 
stoppen. 

En dus zal de totale paranoia toeslaan in de 
studio's. Als gamedevelopers hier echt op 
afgerekend gaan worden, voorspel ik dat 
systeembeheerders spycams op alle PC's 
gaan zetten, dat elke stukje tikwerk in de 
code gelogd wordt met naam en toenaam. En 
dat allemaal omdat er misschien ergens een 
pixelige blote tiet te zien zal zijn. Zucht... 


JJ. 


EB EA PROMOOT NIEUWE BURNOUT IN DE FILE 


Tja, het is in ieder geval apart. Om de nieuwe __ 
Burnout te promoten reden ingehuurde motorrij- 4 ;…, 


ders met schermen op hun rug door de 
Nederlandse files heen, alwaar mensen tijdens 
et stietzan even gen. patje Rumaut Revenge 


konden spelen. 


Hopelijk hebben ze niks overgenomen uit de 
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Otacon: "l'am powered by the 
Cell Processor.” 

Snake: "Is it really necessary to 
bring it to.the battlefield?” 
Otacon: “You're looking at the 
key to winning the console war.” 


Snake en het robotje van Otacon dissen 
Microsoft in een prachtige Metal Gear Solid 4 
PS3-trailer. 


— 
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GENIUS AT PLAY 


TOPPERTJES 


In deze lijst vind je de games die de afgelopen drie 
nummers een 80 of hoger scoorden. 


BG 
Grand Theft Auto: San Andreas PU8 
Fahrenheit PU10 
Rome Total War: Barbarian Invasion PU10 
Madden NFL 06 PU10 
Tiger Woods PGA Tour 06 PU10 
Fable: The Lost Chapters PU10 
Burnout Revenge PU10 
Dungeon Siege Il PUg9 
Conflict: Global Storm PU10 
Codename Panzers Phase Il PU9 


RC Tycoon: Dolle Waterpret PU8 


ALAYSTATION 2 


Fahrenheit PU10 
Madden NFL 06 PU10 
Spartan: Total Warrior PU10 
Tiger Woods PGA Tour 06 PU 10 
Mortal Kombat: Shaolin Monks PU10 
Formula One 2005 PU8 
Genji PU10 
Burnout Revenge PU10 
Conflict: Global Storm PU10 
Everybody's Golf PU10 
XBOX 
| Fahrenheit PU10 
Grand Theft Auto: San Andreas PU8 
FarCry PU10 
Madden NFL 06 PU10 
Spartan: Total Warrior PU10 
Tiger Woods PGA Tour 06 PU 10 
Mortal Kombat: Shaolin Monks PU10 
Burnout Revenge PU10 
Ghost Recon 2: Summit Strike PU8 
Conflict: Global Storm PU10 
Sid Meier's Pirates! PU8 
GAMECUBE 
| Madden NFL 06 PU10 
Spartan: Total Warrior PU10 
Tiger Woods PGA Tour 06 PU10 
Burnout Revenge PU10 


NINTENDO DS 


Advance Wars: Dual Strike PU10 

Meteos PU10 
PSP 

Virtual Tennis: World Tour PU10 

DTM Race Driver 2 PU10 


“The fact that they feel the 
need to have Snake tell you 


that it's powerful, could be seen 
as assign of worry, or weak- 
ness.” 


Xbox-baas Peter Moore reageert sportief op 
het briljante MGS 4-filmpje. 


SEBA KONDIGT LINDBERGH AAN 


Onlangs kondigde Sega 


zijn nieuwe arcadehardwa- 


re aan, genaamd 
Lindbergh (vernoemd naar 
de man die in 1927 als 
eerste in z'n eentje, zon- 
der tussenstops, de 
Atlantische Oceaan over- 
vloog, zie screen rechts). 
In tegenstelling tot wat 
eerder werd aangenomen, 


Fighter 5 en de nieuwe 
schietgame-met-touch- 
screen Psy-Phi draaien al 
op Lindbergh. 
Kunnen arcadegames ons 
nog wat schelen anno 
2005? Nee, we vinden 
vooral de overzettingen 
interessant. En de naam 
Lindbergh? Die is wel heel 
stoer! 


is de Lindbergh niet geba- 
seerd op een van de nieu- 
we consoles maar gewoon 
op x86, hij lijkt dus op 
een PC. Er zitten onder 
andere een Intel Pentium 
4-processor en een NVI- 
DIA-CPU in. 

Aangezien Sony voor de 
PS3 ook met NVIDIA 
werkt, gaat dat ports naar 
PS3 wellicht makkelijker 
maken dan ports naar 
Xbox 360. 

Games als The House of 
the Dead 4, Afterburner 4, 
Power Smash 3, Virtua 


De Metalheads van Sludgefeast móeten 
haast wel gamers zijn. Hun nieuwe CD die 
rond deze tijd in de winkels ligt, heeft 
namelijk meerdere verwijzingen naar SEGA. 
Allereerst de titel, Virtua Rock. Virtua Tennis, 
Virtua Fighter, Virtua Rock... valt het kwar- 
tje? En dan 't lettertype. Inderdaad, blauw- 
witte letters in de herkenbare SEGA 
MegaDrive-achtige stijl. Kijk, dat kunnen we 


Als je fan bent van lekkere rauwe metalrock 


POWERSPY 


Prinsjesdag: ook 
extra banen voor 


Mn jongeren in 2006? 


dan doe je er goed aan deze CD te 
beluisteren. De sound van Sludgefeast heeft 
wel wat weg van Hellacopters en Gluecifer. 
Check ook even de website van de rockers 
waar je een heleboel gratis muziek kunt 
downloaden: www.sludgefeast.com. 


mn 


www.jongerenloket. SZW .nl Dan weet je het snel 


a WHAT'S UP? 


B BOWERSPY 


B Echte harde namen zijn niet bekend 
gemaakt, maar volgens beursanalisten zullen 
er in de nabije toekomst een aantal grote 
Japanse uitgevers met elkaar fuseren. Dit om 
kosten te besparen. 

IB Zullen wel niet Sony en Nintendo zijn. 
Namen die wel genoemd worden, zijn Konami 
en Capcom en Namco en Bandai. Mooie 
combinaties naar wij dachten. 

B Soms zitten leeftijdsratings raar in elkaar. 
True Crime New York, een game waarin je met 
een brother iedereen in je hood op gruwelijke 
wijze afslacht, krijgt een 16+ stempel, terwijl 
de Western Gun (ook van Activision) 18+ is, 
enkel en alleen omdat je indianen kunt scal- 
peren. 

B Voor de nitwits onder ons, scalperen is 
naar de kapper gaan en dan met een iets te 
kort kapsel thuis komen. 

B Krijgen we een uitnodiging om exclusief 
naar Amerika af te reizen om daar de burelen 
van Blizzard te bezoeken en de nieuwe World 
of WarCraft add-on te checken, heeft WoW- 
junk Steven net een belangrijke privé-date 
staan. 

B Ex Orc-adept Jan nam het tripje lachend 
over. 

EB Soms kom je op releaselijsten titels tegen 
waarvan je echt nooit gehoord hebt en waar- 
van je denkt 'wie zit daar nu op te wachten?’ 
Want zeg nu eerlijk, wie holt er van jullie hard 
naar de winkel om de nieuwe action adventu- 
re Ed, Edd & Eddy: the Misedventures te 
halen? 

B Behalve onze eindbaas dan… 

B Wisten jullie overigens dat de vorige Soul 
Calibur de best lopende PU abo-aanbieding 
wat betreft games is geweest? En dat de 
meesten hem op de Cube wilden hebben? 
B Het gaat niet echt goed met Sony. 
Misschien wel met de gamesdivisie maar 
niet met de entertainment-tak. En daarom 
flikkeren ze daar ruim 10.000 man op 
straat. 

B Die krijgen van Microsoft als troost meteen 
allemaal een Xbox 360. 

B Microsoft is bezig met een campagne die 
meldt dat Perfect Dark voor de Xbox 360 zal 
zijn wat Halo voor de Xbox was. Hmmm. Dan 
moeten ze nog flink aan eerstgenoemde 
game sleutelen. 

B Er gaan steeds sterkere geruchten dat de 
PS3 wel eens in de lente van 2006 te koop 
zou kunnen zijn. Nintendo geeft aan vermoe- 
delijk ook in 2006 te zullen launchen met 
hun Revolution. 

B In de wandelgangen inmiddels ook wel de 
eenarmige bandiet genoemd. 

B Overigens zullen beide partijen eerst de 
console in de winkels leggen van onze 
Japanse vrienden. 

B Er komt een nieuwe Alone in The Dark 
game voor de PS3. Dan mogen ze hun best 
doen, want het vorige deel was inderdaad 
met het scherm op- zwart het leukst om te 
spelen. 
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Als een nieuw spelsysteem vers 
is uitgebracht, dan moet je als 
videogamejournalist altijd een 
beetje mopperen over het te- 
kort aan interessante software. 
Het hoort een beetje bij onze 
baan, zullen we maar zeggen… 


Natuurlijk is ook de DS niet aan 
ons gemopper ontkomen, waar- 
bij we vooral klaagden over het 
hoge gehalte aan uitgebouwde 
minigame-compilaties en het 
gebrek aan langdurige avontu- 
ren. 

Wat die laatste categorie 
betreft moeten we het voorlopig 
nog even doen met Castlevania, 
maar mede dankzij enkele 
recente bekendmakingen begint 
de DS ook voor de liefhebber 
van adventures en RPG's een 
steeds interessantere keuze te 
worden. Op deze pagina's een 
overzicht van de meest opval- 
lende aankondigingen en 
nieuwtjes op avontuurlijk DS- 
gebied, gerangschikt naar uitge- 
ver. 


m Mario & Luigi 2: Partners in 
Time is de DS game waar Niels 
en Jurjen het meest naar uitkij- 
ken, en dat heeft alles te maken 
met de kwaliteit van het eerste 
deel. De toevoeging van baby- 
versies van Mario, Luigi en 
Peach alsmede de belofte van 
stylusgestuurde gevechten, is 
voor ons eigen Nintendo-duo 
reden genoeg om enthousiast te 
worden. 


m Op de eerste magische 
vakantie zitten we nog steeds te 


wachten, terwijl de tweede 
alweer is aangekondigd. Ook 
Magical Vacation 2 zal onder 
de naam van Nintendo worden 
uitgebracht maar het lijkt erop 
dat ontwikkelaar Brownie Brown 
zo betoverd is door de gedachte 
aan vakantie dat het nog wel 
een hele tijd kan duren voordat 
we deze game in de DS mogen 
steken. 


m Het zal niemand verbazen dat 
Nintendo twee nieuwe versies 
van de RPG Pokémon heeft aan- 
gekondigd: Diamond en Pearl 
moeten tegen het eind van 
2006 in de Europese winkels 
liggen. 

B Aan de eerste Another Code 
bewaren we erg goede herinne- 
ringen, al was de game wat aan 
de korte kant. Als ze de tweede 
een paar keer zo groot maken 
en verhaal en puzzels van een 
vergelijkbare kwaliteit zijn, dan 
kan Another Code 2 wel eens 
hoge ogen gaan gooien. 

m Een DS-variant op Zelda: Four 
Swords is inmiddels door 
Nintendo aangekondigd, en 
natuurlijk zal het draadloze 
samenspelen de spil worden 
waar dit adventure om gaat 
draaien. We hopen dat het 
Zelda-team bij Capcom ook nog 
een mooie opvolger mag gaan 
maken van The Minish Cap maar 
vooralsnog is hierover niets 
bekend gemaakt. 


m Het tekenen van mystieke 
runen om magische spreuken te 
activeren wordt in avonturen- 
spellen al bijna nét zo gebruike- 


OP AVONTUL 


lijk als het indrukken van een 
schakelaar om een deur te ope- 
nen. Ook in Lost Magic moet je 
het pennetje op het touch- 
screen gebruiken om een horde 
vijanden op een agressieve 
betovering te trakteren. Los van 
dit soort gegoochel tijdens de 
realtime gevechten is Lost 
Magic een behoorlijk traditione- 
le RPG die mede door de karige 
vormgeving doet denken aan 
het oude werk van Square op de 
SNES. 


m Het meest originele adventu- 
re op deze pagina is zonder 
meer Phoenix Wright: Ace 
Attorney. Het betreft een soort 
mix van een interactief stripver- 
haal en een ouderwets wijs-en- 
klik-avontuur, waarin je de rol 
aanneemt van een beginnende 
advocaat. 


B Een stuk minder origineel is 
de nieuwe Mega Man Battle 
Network die door Capcom voor 
de DS is aangekondigd, het vijf- 
de deel alweer. Eerlijk gezegd 
begonnen wij al ons in het eer- 


ste deel aan de repetitieve 

gameplay te storen. Dat deel vijf 

de mogelijkheid biedt om Mega 

Man te versterken door in de 
microfoon te schreeuwen helpt ' 
niet echt om onze gevoelens 

voor deze serie te verbeteren. 


m De oude PlayStation-RPG 
Azure Dreams zal door Konami 
nieuw leven worden ingeblazen 
op de DS. Het zal ons niets ver- 
bazen als ook de dubbel- 
schermse versie zwaar zal leu- 
nen op realtime-gevechten, wil- 
lekeurig samengestelde kerkers 
en het opvoeden van monster- 
tjes. 

1m Hideo Kojima wist in eerdere 
Boktai-titels al geheel nieuwe 
spelmogelijkheden te integreren 
in toffe action adventures, en hij 
belooft deze traditie voort te 
zetten in de DS-versie van 
Boktai. 

m Een nieuw deel in de 
alleraardigste Mystical Ninja- 
serie komt naar Europa, en 
gebaseerd op de beperkte tijd 
die we met de Japanse versie 
hebben doorgebracht, durven 


we dit best goed nieuws te noe- 
men. Verwacht Zelda-achtige 
avonturen in sfeervol geschilder- 
de omgevingen, aangevuld met 
een flinke bubs maffe miniga- 
mes. 

EB Survival Kids: Lost in Blue is 
een aardige adventure, al leunt 
de game grotendeels op gimmic- 
ky spelsituaties waarin je het 
touch-screen moet gebruiken om 
kleine puzzeltjes op te lossen. 
Deze game zal waarschijnlijk nog 
eind 2005 of anders begin 2006 
in Europa worden uitgebracht 
maar we hebben vooralsnog 
geen harde datum vernomen. 


1m Nu Hudson Soft onder de vlag 
van Konami valt, is de kans iets 
groter geworden dat hun DS-ver- 
sie van de RPG Far East of Eden 
een Westerse release gaat bele- 
ven. 

m Konami's eigen anime RPG 
Korkokke! DS: Tenkuu no 
Yuushatachi blijft alleen 
bedoeld voor Japanners. 

m De kans dat de Secret of 
Mana-achtige RPG Iron Feather 
wel door Konami in de VS en 
Europa zal worden uitgebracht, 
is een stuk groter. 


m Xenosaga 1 en 2 verschenen 
eerder voor de PS2 en worden 
nu door Namco bewerkt voor 
release op de DS. Deze bewer- 
king houdt in dat beide games 


van 3D worden overgezet naar 
2D, en dat er natuurlijk de nodi- 
ge extra's worden toegevoegd 
om gebruik te maken van het 
tweede scherm en touch-screen- 
besturing. Een beetje een 
vreemd en nogal ambitieus pro- 
ject, wat ons benieuwd maakt 
naar het resultaat. 

B Namco werkt ook nog aan 
een andere RPG voor de DS. Dat 


Dt | 


is eigenlijk alles wat we weten. 
Wordt het een nieuw deel in de 
Tales-serie, of wellicht een spin- 
off van Baten Kaitos? Wij weten 
het niet, maar aangezien deze 
franchises middels releases op 
de Cube al goed bekend staan 
bij de gemiddelde Nintendo- 
gamer, zou het gebruik ervan ons 
niet verbazen. 


B Natsume werkt hard aan een 
stylusgestuurde boerderijsimula- 
tor in het maanlicht van Harvest 
Moon, en is daarnaast ook aan 
de slag gegaan met een nieuwe 
RPG-franchise voor de DS. 


m Lunar: Dragon Song verwach- 
ten we begin volgend jaar in de 
Europese winkels aan te treffen. 


De game speelt zo'n duizend 
jaar voor het begin van de eerste 
Lunar, maar dat vinden we geen 
excuus voor de oubollige beel- 
den en de traagheid waarmee 
de turn-based gevechten ver- 
lopen. Voorlopig achten we dit 
alleen geschikt voor de echte 
fans van het genre. 


mm Final Fantasy Crystal 
Chronicles Revolution is voor- 
alsnog niet aangekondigd voor 
de Revolution maar wel voor de 
DS. Hopelijk komt de focus wat 
minder op actie en wat meer op 
avontuur te liggen, want dat is 
uiteindelijk toch de reden om 
liefhebber van Final Fantasy te 
zijn. Ongetwijfeld zal de draadlo- 
ze multiplayer een punt van aan- 
dacht worden. En de draadloze 
koppeling aan de - nog steeds 
niet aangekondigde - versie voor 
de Revolution ligt ook voor de 
hand. 

Em Er zijn niet veel Nederlanders 
die ooit het genoegen hebben 
mogen ervaren om Final Fantasy 
III te spelen, maar als je er een- 
tje spreekt (bij ons op de redac- 
tie lopen ze vrij rond) word je 


steevast overspoeld met lyrische 
lofuitingen. Daarom is het fijn 
om te weten dat de game 
opnieuw wordt gemaakt voor de 
DS, en dat Nintendo samen met 
Square Enix zal zorgen voor een 
geheel nieuwe spelbesturing via 
het touch-screen, aangevuld met 
een hele hoop andere extra's. 
Dit is absoluut een game om in 
de gaten te houden! 


m De Enix-helft van Square Enix 
doet ook een duit in het DS- 
zakje, met aangekondigde titels 
als Slime Mori Mori 2 en 
Dragon Quest Monsters. Het is 
helaas niet waarschijnlijk dat 
deze games ook bij ons worden 
uitgebracht. 

m Dan toch nog maar iets van 
de Square-helft van Square Enix 
als uitsmijter: wat dacht u van 
het officieel bevestigde DS-pro- 
ject World of Mana? 


"If we look at the capabilities of the Xbox 360 
froma technical aspect, and we lay it against the 
capabilities from a technical aspect of the PS3, 
everybody that works ata technical level that | 


respect says. It's a wash, it really is. Both com- 
panies have incredibly powerful machines, and it 
will be about what the developers can do with 
them.” 


Xbox-baas Peter Moore gelooft er geen hol van dat de PS3 straks 
krachtiger wordt dan zijn Xbox 360. 


B POWERSPY 


B Op het Powerweb zal binnenkort een nieuw 
onderdeel verschijnen genaamd 'de test’. In 
deze speciale feature testen we onder welke 
omstandigheden je wel en niet kunt gamen. 
Bijvoorbeeld Pro Evo spelen met de controller 
verkeerd om, of met zijn tweeën racen op één 
controller. 

EB Een van de tests die niet door de selectie 
kwam, was een DS-game inslikken, uitkakken 
en kijken of ie het dan nog doet. 

B Het idee was leuk maar we konden geen 
vrijwilliger vinden. Mocht iemand zich 
geroepen voelen dit rectale kunststukje op 
zich te nemen, dan kan ie zich bij de 
redactie melden. Je weet wel, 
redactie@powerunlimited.nl 

B En nee, we gaan daarna niet door met de 
UMD-schijfjes en de N64-cartridge. 

B Misschien is het inmiddels al bevestigd, 
maar Nintendo komt met een nieuwe versie 
van de GBA SP en wel een met een scherm 
met backlight, zodat je ook eens fatsoenlijk in 
de zon kan spelen. 

B Overigens is de SP niet de enige handheld 
met dat probleem. Ook de PSP is in de felle 
zon alleen nog te gebruiken als opmaakspie- 
geltje of coke-snijtafel. 

B De nieuwe Revolution-controller schijnt een 
flinke poos geleden al in Nederland te zijn 
geweest. We zagen op het net een interview 
met een hotshot van Nintendo, mevrouw 
Kaplan, die meldde dat ze de controller voor 
het eerst zag toen meneer Iwata, de grote 
baas, het ding uit zijn broek haalde… in het 
Okura hotel te Amsterdam. 

B Geloof je het niet? Hier de tekst: "We 
were at the Hotel Okura in Amsterdam, and 
Mr. lwata pulled it out of his pocket, set it on 
the table and asked us what we thought,” 
says Nintendo VP Perrin Kaplan. It was the 
new Revolution controller. “He always has 
something in his pocket,” she continues. 
“What did you think?" | asked her. "It wasn't 
as elegant and larger. It hadn't been refined 
yet.” 

B We vonden een aantal oude berichten uit 
2004 op een site vol met “grappige” bericht- 
jes over games. Verlopen zooi dus, echter zo 
leuk dat we ze je alsnog (of nog eens) willen 
voorschotelen. 

B Eerst een verhaal over een 14-jarige jongen 
die door de Amerikaanse politie met stroom- 
stoten tegen de grond werd gewerkt omdat… 
hij zijn GBA niet op de grond wilde gooien. 

EB Nu komt zo'n handheld ook hard aan als je 
'm precies op iemands voorhoofd kneitert. 

B Een ander verhaal uit de categorie ‘echt 
niet' was de diefstal uit een gameswinkel van 
een manshoge Masterchief-pop. En nee, niet 
's nachts, maar gewoon op klaarlichte dag in 
een volle winkel. 

EB 'Nee hoor meneer, mijn moeder is gewoon 
lelijk en loopt lastig’. 

B Er zijn inmiddels meer dan vier miljoen 
kopieën van Nintendogs verkocht in Japan. 
Woef! 
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Nog een paar wéken en dan begint het: Gameplay 2005! En 
met nog meer overtuiging dan vorige maand kunnen we zeg- | 
gen dat het de velst@reditie ooff gaaf worden. Groter (9000 m2), meer games, meer 

Meer „demopods’(veel meér!!!), hakken free goodies, meet Spektakel en ook 
nog eens de nse mogelijkheid omniet de Xbox 360 te spelen! Wat wil je nogemeer.à 7 
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| OVERIGE ACTIVITEITEN | 
5 COMPETITIES 


Het belangrijkste bij Gameplay 2005 zijn natuur- 
lijk de games. En jullie willen natuurlijk weten 
welke nieuwe titels je straks kunt gaan spelen. 
De lijst was bij het drukken van dit blad helaas 


nog niet compleet maar toch wilden we je de eer- 


ste toezeggingen niet onthouden. Dit is dus NIET 
de volledige line-up. De uitgevers hopen nog veel 
Kerst-toppers aan het lijstje toe te voegen. 
Bovendien zijn we nog met een aantal uitgevers 
in onderhandeling. Check dus regelmatig 
www.gameplay.nl voor een update! 


GAMECUBE 


En uiteraard alle games die op het punt staan uit te komen/net zijn 
uitgekomen. 


REISKOSTEN 


ALGEMENE INFO 


(PLAYSTATION 2 5 
Psp) 
(LAN) 


+ bioscoop met Xbox 360 
footage!!! 

Rest wordt aangekondigd via 
www.gameplay.nl 


(PC, competitie) 


(Activision, Midway, Lucas Arts) 


Xbox 360 is 100% zeker speel 
baar!!! Welke games het precies 
worden, kan Microsoft nu nog niet 
zeggen. Er wordt daar hard gewerkt 
om alles op tijd af te krijgen. Men 


weet nu al dat in ieder geval 
speelbaar zal zijn en ver- 
der doet Microsoft haar uiterste 
best om onder meer 
en 
naar de Gameplay te halen. 


(Xbox 360) 


(ook Xbox 360) 


Rest wordt aangekondigd via 
www.gameplay.nl (Xbox 360) 


5 

Je kunt nog steeds stemmen voor de TMF 

®_ Game Awards. De genomineerden staan voor 
je klaar. Surf snel naar www.gameplay.nl of 


www.tmf.nl/gameawards 
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Frente vOUR COsTUME 


VECHT ONLINE VOOR WERELD DOMINATIE IN HET VERVOLG 
VAN HET SUCCESVOLLE CITY OF HEROES 


„SPEEL DE ULTIEME SUPERSCHURK - 
- BOUW JE EIGEN ONLINE BASIS - 


» VECHT TEGEN ONLINE HELDEN VAN CITY OF HEROES - 
» HOE SLECHTER HOE BETER - 
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PLAYSTATION 2 / XBOX 


Rockstar heeft nog nooit een 
game ontwikkeld op basis van 
een bestaande licentie. Dat soort, 
EA-gedrag lijkt de bedenker van 
de meest succesvolle game-licen- 
tie van het moment dan ook niet , 
nodig te hebben. Waarom hebben 
ze voor hun nieuwe straatknok--” 
spel dan toch de licentie van The_ 
Warriors ingelijfd? 


Ik sprak met de jongens van Rockstar. Volgens hen. ä 
was de grondgedachte achter het spel The Warriors. 
niet de gelijknamige film uit 1979. Ze waren eel 
geïnspireerd door de zogenaamde ‘street brawle! 
die aan het eind van de jaren tachtig en begin 
jaren negentig populair waren in arcades. Games 
als Double Dragon en Final Fight. Games waarin je 
met een stoere gozer door achterbuurten liep, ter- 
wijl punkachtige figuren in groepen op je afkwamen, 
gewapend met messen, kettingen en gebroken fles- 
sen. 

Zouden ze dat overlevingstochtsfeertje opnieuw 
kunnen pakken, maar dan tot leven gebracht met 
alle mogelijkheden van de moderne techniek? 

Pas later kwam iemand op het idee er de licentie 
van The Warriors aan te verbinden. 


SCHAAMTELOOS 
WEEBRENNEN 

Ik heb de film nog eens bekeken, en het is en blijft 
een meesterwerk met prachtig aangeklede persona- 
ges en een heerlijk culty sfeertje. Het toffe is dat 
het script van de film onbedoeld al is opgezet als 


dat van een videogame (zie kader). New York is in 
wijken verdeeld die elk dienst doen als level. In elk 
level worden de straten beheerst door één van de 
kleurrijke straatbendes uit de film. Net als in de 
film, is het niet altijd slim om bij een confrontatie 
met een rivaliserende gang meteen maar met knok- 


Lichamelijk contact is heel 


ond belangrijk voor de 
ee Ontwikkeling van een kind, 


ken te beginnen. Vaak zal een sneaky stijl of 
zelfs schaamteloos wegrennen de betere optie zijn. 


OVER-THE-TOP 
PERSONAGES 

Als je bekend bent met de film, ga je vast al grijn- 
zen bij de gedachte om het aan de stok te krijgen 
met The Orphans (een nichterig clubje wannabees), 
The Lizzies (een hoerig groepje rugstekende straat- 
snollen) en de creepy Baseball Furies (beruchte en 
geschminkte vechtersbazen in honkbal-kostuums, 
inclusief knuppels). 

We weten ondertussen hoe bekwaam Rockstar is in 


het tot leven brengen van stripfiguurachtige over- 
the-top personages, en dit keer zijn ze weer hele- 
maal los gegaan, inclusief de zwartgallige humor en 
dubieuze dialogen. 


AFROSSEN 

Zoals je ondertussen wel had begrepen wordt er 
flink wat gemept en geschopt in het spel, en die 
klappen komen invoelbaar hard aan. Daarbij kun je 
alles wat je tegenkomt en er een beetje als een 
wapen uitziet ook als wapen gebruiken, denk aan 
vuilnisbakken, klapstoeltjes en biljartballen. 

Omdat er altijd wel een paar Warriors met je mee 
lopen, is het ook mogelijk om zogenaamde tandem 
moves uit te voeren, waarbij je een vastgegrepen 
vijand door een andere collega laat afrossen. 

De War Chief Commands laten je snel en handig het 
gedrag van de andere Warriors bepalen, bijvoor- 
beeld afwachtend of aanvallend. 


THE WARRIORS 


Ook The Warriors 
hebben wel eens last & 
van een bad hair day. 


MEXICAANSE TWEELING 

De knipoog naar typische Double Dragon/Final 
Fight-momenten is merkbaar in situaties waarin bij- 
voorbeeld één figuur in een groepje aanvallers met 
een mes is gewapend. Het beste is dan dit figuur 
als eerste te verslaan, om vervolgens met zijn mes 
de andere vijanden te bewerken. Ook het eindbaas- 
gevecht tegen een gigantische Mexicaanse tweeling 
weet de sfeer goed te raken. 

Ik heb mogen genieten van enkele goed opgebouw- 
de levels, waarin verhaal, actie en sfeer echt een 
vermakelijke ervaring opleverden. Ik kijk vol ver- 
wachting uit naar de complete versie. 


HET VERHAAL 


PREVIEW 
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Hopelijk in deze 
game geen Hot 
Coffee-mad. 


De film leent zich prima 
als basis voor een dergelijk 
spel, vooralsnog is de actie 
krachtig uitgewerkt. 


Kom op zeg, een simpel 
straatvechtspelletje; van 
een nieuwe Rockstar- 
licentie verwachten we 
toch wel iets meer. 


Als The Warriors tijdens een grote bijeenkomst van straatbendes in The Bronx ten onrechte worden 
verdacht van de moord op de grootste bendeleider in New York, moeten ze sluipend, rennend en 
vechtend een weg terug vinden naar hun honk in Coney Island. Gehuld in hun opvallende straatkleu- 
ren begeven ze zich daarvoor constant op vijandelijk terrein, wat zorgt voor een beklemmend gevoel 


van dreigend geweld. 


Dit filmverhaal zal in de game pas beginnen als de speler al tweederde van het spel heeft voltooid. 
Het grootste deel van het spel heeft dus betrekking op de gebeurtenissen voorafgaand aan de grote 
bijeenkomst, waarbij per level wordt gewisseld tussen de negen karakteristieke vechtersbazen van 


The Warriors. 


TEE BEE EN | 


’ 


WINKELWAARDE N« 
XBOX/PS2/NGE 


EUS 


Woon je in België en wil je een abonnement op Power Unlimited, bel dan: 02-5564140 of mail partnerpress@ampnet.be. Deze aanbieding geldt voor Nederland. De abonnementsaanbieding voor België bedraagt € zij 


UP 5 ke 
S 
à 


af mt 45 p È- 


WINKELWAARDE 


&- Mee UR 


RT N [F BEL [Bon Z06537 (ABONNEREN) 


7 DAGEN PER WEEK 
VAN 00-2100 UIR 


“ AREVIEW 
XBOX / PSZ 


IVER TTG NT ESET 


VERWACHT: NOVEMBER 2005 


VENTE RET 


eN 


BA LÉFIELD 
MODERN COMBAT 


Er zijn maar weinig games die zo’n uitstraling hebben 
als de games in de Battlefield serie en daarom werd 


developer DICE door EA gesommeerd om een console 
versie van hun uiterst lucratieve PC shooter in elkaar 


te draaien. 


Binnenkort komt Battlefield: Modern 
Combat uit op PS2 en Xbox en wij 
mochten alvast een voorproefje nemen 
met een preview versie die zo ontzet- 
tend bèta was dat de wieken van de 
helikopters nog niet eens draaiden. 
Toch is EA koste wat het kost van plan 
om deze game nog vóór de kerst in de 
winkels te hebben liggen. Dus de kans 
is groot dat de programmeurs bij DICE 
op dit ogenblik hun reten eraf werken 
om aan de eisen van EA tegemoet te 
komen en we mogen hopen dat dat 
niet ten koste gaat van de kwaliteit 
van het eindproduct. 


SINGLEPLAYER 

Maar laten we het hebben over de 
gameplay van Modern Combat. Zoals 
je weet komt de Battlefield serie het 
best tot zijn recht als je de games 
online speelt op de PC. De overgang 
naar de console betekent dat de sin- 
gleplayer mode een stuk belangrijker 
moet zijn en als je het hebt over de 
PlayStation 2 dan is de singleplayer 
misschien wel de enige reden om deze 
game aan te schaffen. 

Dat betekent automatisch dat Modern 


“Broem, broem, me f mamma: B, 

pieuw, pieuw, 

ratatatatatatata.” 
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"Hé maat, ik weet dat die gozer waar je 
nog geld van krijgt, achter ons‚aart 
maar concentreer je effe op de vijand!” 


Combat een heel ander soort game 
gaat worden dan zijn grotere PC broer. 


HOT SWAP 

Als je even door het zure ijs bent 
heengezakt dan zul je zien dat ánders 
niet per se minder hoeft te zijn. Een 
goed voorbeeld daarvan is de Hot 
Swap feature waarbij je midden in de 
strijd kunt switchen tussen twee perso- 
nages. Eigenlijk kun je switchen tussen 
alle soldaten die aan jouw zijde vech- 
ten want je hoeft ze alleen maar aan 
te kijken en een druk op de knop is 
genoeg om iemand anders te “zijn”. 
Deze feature is bedacht voor gamers 
zonder veel geduld. Als je bijvoorbeeld 
merkt dat de strijd losbarst aan de 
andere kant van de stad dan is een 
beetje kijken in de juiste richting en 
wat drukken op de knop genoeg om in 
één klap midden tussen de vijand te 
staan. 

Natuurlijk is het wel noodzakelijk dat 
je eerst een friendly soldaat op het 
oog hebt want als er niemand staat, 
kun je je ook niet in zijn schoenen ver- 
plaatsen. 

Modern Combat doet dus een heleboel 
dingen anders dan bijvoorbeeld 
Battlefield 2 maar dat wil niet zeggen 
dat deze game geen fantastische acti- 
on packed shooter kan worden. 
Integendeel, mijn verwachtingen zijn 
hoger gespannen dan ooit en ik kan 
niet wachten tot we volgende maand 
de review voor je hebben. Stay tuned. 


ml. De switch van PC naar console 
lijkt goed uit te pakken. 


Hopelijk wordt de game niet te 
veel gerushed. 
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THE RAT 
OF NED 
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Zou het lange wachten voor de echte Matrix fans - die de tweede en 
derde film hebben overleefd - dan eindelijk voorbij zijn? Gaat The 
Path of Neo de Matrix game worden waar we al zolang op hoopten? 


Enig vertrouwen in de nieuwste Matrix game lijkt op 
Z'n plaats. Ontwikkelaar Shiny heeft een goed team 
dat de game in elkaar knutselt en David Perry, de 
man aan het stuur bij Shiny, weet van wanten. 

Dat de voorganger van The Path of Neo (Enter the 
Matrix) niet de kwaliteit bood waarop velen hadden 
gehoopt, wordt inmiddels ook door Perry toegege- 
ven. Hij vertelde me zelf dat games niet altijd zo uit- 
pakken als je in eerste instantie voor ogen hebt, en 
dat dit met Enter The Matrix het geval was moge 
duidelijk zijn. De game heeft het commercieel wel 
goed gedaan, maar daar is alleen de licentie verant- 
woordelijk voor geweest, zo vertelde Perry, maar als 
de game alleen op gameplay-elementen had moe- 


“Shit, als ik nog maar op tijd 
ben voor Gameplay kaarten! 
Op is op, las ik net ergens!” 
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Dit noem je nu 
letterlijk ‘voor paal 8 
staan’. 
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ten worden verkocht, hadden aanzienlijk meer 
gamers hun neus opgehaald voor deze titel. 

David Perry geeft dit allemaal zó openlijk toe, dat ik 
het idee kreeg dat het afgeven op zijn vorige creatie 
bijna een gimmick is geworden. Maar goed, Enter 
The Matrix werd onder grote tijdsdruk gemaakt, en 
voor The Path of Neo heeft Perry meer de tijd gekre- 
gen. lets wat hij uiteraard zelf niet naliet te bena- 
drukken. 


VAN KLLINS TOT 
UITVERKORENE 

The Path of Neo is niet direct gebonden aan het 
verschijnen van een specifieke film. De gehele film- 
trilogie dient namelijk als basis voor het verhaal, 
wat wel een perfect uitgangspunt is voor een diepe 
en meeslepende game. Je begint dan ook echt als 
kluns die niet eens een deuk in een pakje boter kan 
slaan, om te eindigen als “de uitverkorene”. 

Dit betekent dat je de vele memorabele (en minder 
memorabele) scènes van de films virtueel naspeelt, 
evenals een verscheidenheid aan extra verhaallij- 
nen. Er zit zo'n uur aan nieuw beeldmateriaal in The 
Path of Neo, en de Wachowski broertjes hebben het 
bestaande materiaal opnieuw gemonteerd om zo de 


“Hé, psssssst… ja, hier in de 
bosjes. Ik heb een plakboek van 
naakte Smurfen. Kijken?” 


VERWACHT: 04 2005 


actie hier en daar te onderbreken met filmpjes. Zij 
maken zelfs een kleine cameo, wat van alles te 
maken heeft met het nieuwe exclusieve einde van 
de game dat niet overeenkomt met de films. Ik ga 
daar echter lekker niets over vertellen want anders 
staan er binnenkort boze medewerkers van Atari 
met fakkels en hooivorken voor m'n deur. 


NED'S MOVES 

Uiteraard draait het in de game allemaal om de 
spetterende actie zoals we die kennen van de films. 
Ditmaal beleef je die alleen als Neo, en blijven de 
onbelangrijke bijrollen waar ze horen… op de 
achtergrond. 

Je hebt een aantal verschillende aanvallen en kunt 
meerdere combo's uit de controller knijpen, waarbij 
(surprise!) bullet-time een grote rol speelt. 

De actie wordt echter een stuk interessanter op het 
moment dat je Neo mag voorzien van nieuwe 
moves. Dit gebeurt met behulp van een origineel 
systeem waarbij verschillende ringen met daarop 
moves aan elkaar zijn verbonden. Als je bijvoorbeeld 
een speciale aanval op de eerste ring hebt geo- 
pend, kun je een move van de volgende ring eraan 
vastplakken, uiteraard pas nadat deze ook is geo- 
pend. Zo zijn er dus niet alleen uitgebreide aaneen- 
schakelingen van aanvallen te creëren, maar zorgt 
dit er ook voor dat je het idee krijgt Neo aan te 
passen aan jouw speelstijl. 


STROEF 

Alle actie ziet er geweldig uit, wat ook niet zo heel 
verwonderlijk is gezien het uitgebreide motion-cap- 
turing proces waar 's werelds beste martial arts 
specialisten aan hebben meegewerkt. 

Toch heb ik nu al het idee dat het niet allemaal 
rozengeur en maneschijn is. Ik hou nu eenmaal van 
soepele gameplay en strakke besturing. En als ik 
deze nieuwe Matrix game vergelijk met toppers als 
Ninja Gaiden, Mario of Jak, komt ie toch wel erg 
stroef en houterig over. Ik weet dat ik nogal uiteen- 
lopende games noem ter vergelijking, maar laat 
Neo rondjes rennen door een omgeving en je 
begrijpt meteen wat ik bedoel. 

Gelukkig lijkt er genoeg interessante gameplay 
tegenover te staan… het kan dus nog alle kanten 
op. 


‚e 
TE 
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“Goh, wat heb jij grote neusgaten. {8 
Dan vind je die papieren zakdoekjes # 
zeker ook altijd te klein?” | 


 _ Hele vette moves en een origineel systeem 
waarmee je nieuwe moves opent. 


mmm DE Overgangen tussen animaties evenals de 
besturing zijn nog een beetje houterig. 


Door: Gilbert de Vos De 
wang van Renate Verbaan als 
ze geen make up op heeft. 


De schaal van Will Wright's nieuwe game Spore is onge- 


looflijk. Je begint als amoebe en eindigt als intergalacti- | \ 
sche God. Hoog tijd voor een first look met de onderkaak 


op de knieën! 


Will Wright heeft met Sim City en The Sims 
twee best wel ambitieuze games gemaakt 
maar Spore gaat daar dik overheen. 
Spore is zó ambitieus, zó grootschalig en 
tegelijk zó abstract dat het nauwelijks in 
woorden is te vangen. 

Mijn ruimte is beperkt dus ik kan dan ook 
maar beter snel van start gaan. 


WARME PLAS WATER 
Bij aanvang ben je een amoebe in een 
‘warme plas water’ (vrij naar Darwin). Er 
drijven voedingsstoffen om je heen die je 
kunt opeten. Er zijn vijanden die je moet 
ontwijken. Eet genoeg en je kunt jezelf 
vermenigvuldigen. 

Op dat moment komt er een editor in het 
spel. Hierin kun je jouw eencellige naar 
smaak aanpassen: je kunt 'm meer uitstul- 
pingen geven omdat die er zo tof uitzien 
maar je kunt hem ook met nieuwe functies 
verrijken. Wie weet kan de volgende versie 
wel zijn vijanden opeten. 

Je evolueert verder, tot het spel overscha- 
kelt naar een 3D-omgeving diep in de oce- 
aan. Je wordt nu al echt een beest, com- 


pleet met skelet en zintuigen. 
Ook hier krijg je af en toe de kans om 
jezelf in de editor een make-over te geven, 


DONEER moest schijten, maar niet door had 
dat je reet nog boven je hoofd hing. 


» 
Ee 


OTE nineeg Door: Bart Je stond flink voor lul als je 


tot je jezelf poten aanmeet en aan wal 
waggelt. 


PROCEDURELE 
METHODES 

Heel bijzonder is hoe compleet verschillen- 
de beesten kunnen ontstaan en hoe die 
allemaal perfect bewegen, of ze nu twee, 
drie of twaalf poten hebben. 

De makers hebben die animaties niet met 
de hand getekend. In plaats daarvan heb- 
ben ze een stukje code geprogrammeerd 
dat voor ieder willekeurig beest de juiste 
bewegingen berekent. 

Wright noemt dit “procedurele methodes", 
iets waar het spel vol mee schijnt te zitten. 


POPPETJES TEKENEN 
Een van de voordelen hiervan is dat alles 
zeer weinig data in beslag neemt. Voor een 
beest is 1KB bijvoorbeeld genoeg. 
Daardoor zou je in een relatief kleine data- 
base gegevens van miljoenen beesten kun- 
nen verzamelen - en dat is precies wat de 
makers van plan zijn. 

Spore wordt geen multiplayer-game maar 


gaat je internetverbinding wel gebruiken 
om op de achtergrond gegevens te verzen- 
den en te ontvangen. Zo kan het spel zijn 
wereld bevolken met duizenden vreemd- 
soortige schepsels die door andere spelers 
zijn ontworpen en vervolgens door hetzelf- 
de stukje code tot leven worden gewekt. 
Wright is hier heel trots op: Spore is straks 
de grootste game aller tijden en zijn team 
hoeft er niet eens poppetjes voor te teke- 
nen. 


OORLOG EN VREDE 
De volgende stap is dat het brein van je 
beest groot genoeg is om zelf zijn boontjes 
te doppen. Nu wordt het je taak om een 
hele stam te managen; je leert ze voorwer- 
pen gebruiken en brengt ze in contact met 
anderen. 

Nog een ronde verder en we komen bij het 
bouwen van een stad. De editor laat je 
naar eigen inzicht gebouwen vormgeven 
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maar ook voer-, vaar- en vliegtuigen. 
Dan wordt ook de stad te klein en zoom je 
uit naar planeetniveau. Je mag je gaan 
richten op oorlog en vrede tussen naties. 


RUIMTESCHIP 

Word je al duizelig van de schaal van 
Spore? Laat me je dan vertellen dat het 
spel nóg een stap groter wordt als je met 
een zelfgebouwd ruimteschip nabijgelegen 
planeten koloniseert. 

En zelfs dan is het nog niet genoeg. 
Uiteindelijk ontwikkel je de hyperdrive en 
flits je naar andere zonnestelsels. Daar ont- 
dek je volledige werelden die door andere 
Spore-spelers zijn gebouwd en ontpopt het 
spel zich tot zijn laatste en meest vrije 
vorm: een GTA-achtige sandbox-game met 
uiteenlopende missies. 


HYPERDRIVE 

Toen Will Wright zijn spel eerder dit jaar op 
de Game Developers Conference demon- 
streerde, probeerde hij middels een Close 
Encounters-achtig melodietje contact te 
zoeken met een buitenaards ras. Hij kreeg 
stank voor dank: de aliens begonnen op 
hem te schieten. 

Wrights reactie? Een Death Star-straal, een 
planeet in duizend stukjes en de scherpe 
opmerking: “Daar gaat m'n reputatie van 
vredelievende spellenmaker.” 

Mijn reactie? “Wow!” 


Door: Dirk Wat gaat hun genesis BLIES 
worden? God niesde en zag dat MIENKONGNNLE) 
het goed was? 


mi. De meest ambitieuze videogame sinds 
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jn alle onderdelen even leuk? 


WIPEOUT PURE 


De laatste en grootste uit een zeer vruchtbare serie is er! Met supersonische snelheden, hoogtechnologische 
wapens en een up-tempo soundtrack zomaar op je PSP'M, Neem het op tegen 8 andere spelers in een toernooi 
via WiFi, download gratis extra ruimteschepen en circuits en creëer je eigen spel met persoonlijke vaardigheden 
en remixes. Hou je klaar voor de meest explosieve WipEout race-ervaring ooit! 
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reatest stre Bies ot al time 

Ch izat features breathtaking 3D graphics, 
cool reward movies, brilliant audio and music, and, 
most importantly, the best and most addictive 
gameplay of any strategy game ever created.” 
Ik moet eerlijk bekennen dat ik hier een beetje om 
moest grinniken. Laat een ding duidelijk zijn: Civ 
games zijn niet cool. Ze zijn verslavend, gaan diep, 
bevatten heel veel puike strategische elementen én 
ze zijn altijd met liefde en vakmanschap gemaakt… 
maar ze zijn niet cool. Tony Hawk is cool, Max Payne 
is cool, GTA is cool. Maar Civilization? Nope. 


JUDAS OF BOEDDHAT 

En dan de graphics. Firaxis games moesten én 
moeten het niet van de graphics hebben. Dat deel 
4 nw eindelijk van het platte, pixel uiterlijk afstapt 
is wel het minste. Maar adembenemend? Kom op. 
De graphics van Civ 4 zijn minder dan WarCraft III 
en die game kwam drie jaar geleden reeds uit. 

Dat interesseert me overigens geen snars want, 
nogmaals, Civ games gaan om de gameplay, maar 
kom dan niet met dit soort promopraat, potjando- 
sie! 

De gameplay dan, die lijkt weer ouderwets goed in 
elkaar te steken. Uiteraard zijn er een aantal nieu- 
we features. Belangrijk is de inbreng van zeven vor- 
men van religie: Boeddhisme, Confucisme, Taoisme, 
Christendom, Islam, Hindoeïsme en Judaïsme. 
Religie is de bron van de meeste beschavingen (en 
oorlogen) dus het doet me deugd dat dit facet dit 
keer zo uitgediept is. 

Bij de juiste ontwikkeling kun je in je (hoofd)stad 
een religie starten en vervolgens missionarissen op 
pad sturen om ook in andere steden en provincies 
te gaan preken; óók bij die van de tegenpartij. Hoe 
meer zieltjes je wint, hoe meer shiny, happy people 


Eter er lan 


brakes 


Volgens mij is die Sid Meier 
het spoor geheel bijster. Het jp 
is meer een kletsmeier. 


aliment in d 


3 A 
Mmmm, dus van deze game zijn ij 


al drie delen verschenen. En ze 
waren heel succesvol. Goh... 


onder je, naast de geldelijke bonussen die je hier= 
mee verdient. 


GROTE DENKERS 

Leuk is ook het facet genaamd The Great People. 
Door specialisten (landarbeiders die je kunt veran- 
deren in gespecialiseerde krachten) in te zetten, 
kun je Great People-punten scoren. Hetzelfde gaat 
op wanneer je een Groot Wonder bewerkstelligt. Met 
deze punten kun je vijf Grote Denkers creëren, te 
weten Artiesten, Tycoons, Ingenieurs, 
Wetenschappers en Profeten. Eindredacteuren zijn 
op het laatste moment uit de game gehaald, aldus 
Sid Meier (Wat een schijtgame - Ed). 

Met deze denkers aan je zijde verrijk je jouw 
beschaving op velerlei gebieden en speel je weer 
nieuwe mogelijkheden vrij in je tech-tree. 


SNELLER, SIMPELER 

Het belangrijkste vind ik echter de versimpeling van 
de dynamiek van het spel zonder de diepgang en 
de vele vertakkende mogelijkheden daar aan op te 
offeren. De eenvoudige interface heeft meer weg 
van een RTS dan een bouwsim en dat is natuurlijk 
alleen maar goed. Het verdwalen in vele menuutjes 
zal minder vaak opspelen. 

Ook is de gameplay sneller en dynamischer. Dat 
betekent dat sommige potjes in een paar uur over 
kunnen zijn, in plaats van standaard een hele week 
kwijt te zijn met een spelletje. Ook multiplayer pot- 
jes zijn vlot en laagdrempelig maar laten tegelijker- 
tijd spelers wel volledige keuze om hun beschaving 
naar eigen wens uit te bouwen. 

Het lijkt er op dat Civ 4 op deze manier zowel hard- 
core fans als nieuwe gamers voor zich wil winnen. 


HERHALING 

Ondanks dat ik misschien wat negatief van wal ben 
gestoken, weet ik nu al dat ik straks Civilization 4 
weer nachtenlang ga spelen. Tegelijkertijd heb ik 
wel zoiets van: hoe vaak kun je jezelf herhalen voor- 


SID MEIER'S CIVILIZATION IV 


Ee 


Zo bewegelij k als een vissende 
reiger, zo opwindend als een 
striptease van Sugar Lee Hooper. 


Versimpelde besturing, 
snellere gameplay, nog 
altijd tonnen diepgang. 


Het blijft een beetje 
het Pokémon model. 


PREVIEW 
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} Ik denk dat die gasten van die 


nn Pak Peugeot reclame met die hele 


Kie 307 deze game ook spelen. 
had 


dat het gênant wordt? Anders gezegd, waar blijven 
Sid Meier's briljante nieuwe ideeën? Die nieuwe 
gameconcepten die wederom de wereld veroveren. 
Of moeten we als PC gamers al blij zijn dat er in het 
huidige spellenklimaat überhaupt nog games als 
deze uitkomen? Volgende maand vertel ik het je 
allemaal in de finale review. 


73 
5 


% PREVIEW 
THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 


< 
bel VERWACHT: 014 2005 


NE 
U 


7 


er 


VERWELDIGENDE RPG 
VERGT NOG FINE-TLINING 


The Elder Scrolls is een RPG-serie om nederig voor op je knieën te val- 
len. Deel IV moet potten gaan breken op PC maar vooral op 
Microsoft's Xbox 360. Grafisch brult de game 'next-gen', maar slaat 
het spel ook inhoudelijk nieuwe wegen in? 


Grote, open speelwerelden waarin je vrij kunt rond- 
dartelen zijn de laatste tijd erg in zwang. De term 
wordt te pas en te onpas gebruikt en altijd duikt 
Grand Theft Auto weer op. Helaas vergeet men dan 
het in 2002 verschenen rollenspel Morrowind, 
hoofdstuk drie uit de Elder Scrolls reeks, te noe- 
men, aangezien dat spel een mijlpaal in het genre 
was. Veel van wat Fable beloofde maar lang niet 
altijd nakwam - een open speelwereld waar je alles 
kon doen en laten wat je wilde - zat wél in 
Morrowind. 

Morrowind kende weer andere problemen, zowel 
inhoudelijk als technisch. Maar dat het spel sinds 


„deel 1 een wereldwijde schare fans heeft opge- 


bouwd, is natuurlijk niet zonder reden. Die fans 
staan sinds kort weer op scherp aangezien deze 
winter Oblivion ten doop wordt gehouden. Wederom 
met een enorme, open speelwereld maar er is veel 
meer aan dehand… 


HOUVAST 


Een van de grote-problemen van Oblivion's voorgan- 


ger Was dat de wereld zo enorm groot was dat veel 
spelers al snel verdwaalden en niet goed meer —_ 
wisten wat ze nu eigenlijk moesten doen. Dit is deze 
keer ondervangen door als houvast een kompas 
onder in beeld te tonen. 

Het kompas toont je queesten en hotspots zoals 


kerkers en andere plekken die de moeite waard zijn. 
Je bent nog steeds vrij om te gaan en te staan waar 
je wilt, maar als je weer even terug wilt naar de 
overall verhaallijn, helpen deze indicators je. 

Naast hoofdmissies zijn er talloze sidequests. Maar 


\ Gek hè, bij zo'n keinard ding 
u Ì d ‚ dat recht overeind staat, heb 
EN EN ik helemaal geen associaties. 
In die tijd verdronken er nogal wat 
mensen als ze voor hun zwemdiploma 
gekleed twee baantjes moesten trekken. 


“Mn koninkrijk voor Weme 
een Rennie!” 


ook wanneer je er zomaar op uittrekt, stuit je 
binnen niet al te lange tijd weer op een verleidelijke 
kerker of een vijand die een pak slaag verdient. In 
Oblivion hoef je je nooit lang te vervelen. 


WUIVENDE TAKKEN 

Voor nieuwkomers die Morrowind niet gespeeld 
hebben, kan Oblivion overweldigend overkomen. De 
enorme spelwereld vol flora, fauna en steden is om 
te beginnen magistraal vormgegeven. De screens- 
hots die op het net ronddwalen, lijken op tussen- 
en introfilmpjes maar zijn wel degelijk ingame. 

En zelfs al zijn de screens reeds genoeg voor een 
gelukzalige grijns op het gelaat, wanneer je het spel 
zelf speelt, komt de ware grafische pracht pas goed 
tot uiting. Het klinkt zo simpel, maar bosrijke gebie 
den kwamen niet eerder zó fraai tot leven. Het is 
moeilijk om je opwinding voor je te houden wan- 
neer je door het woud wandelt met fraaie 3D geren- 
derde bomen waarvan de takken en blaadjes wui- 
ven in de wind; wind gesimuleerd door een real- 
time weersysteem. Een hertje dartelt schichtig het 
struikgewas in, diverse planten en bloemen zorgen 
voor een rijke flora, vogels vliegen voorbij. 
prachtig! Ontdek je plekje is er niets bij. 

Maar ook de steden - negen in totaal - zijn impo- 
sant en kennen fraaie kastelen, kroegen, herbergen, 
winkels, restaurantjes en wat al niet meer. Stuk voor 
stuk vormgegeven volgens de bekende middeleeuw- 
se fantasy stijl. En aangezien het spel een dag- en 
nachtcyclus kent, druipen de steden 's avonds van 
de sfeer. 


MOPPEN TAPPEN 

Nog overweldigender zijn de slordige 1000 (!) 
NPC's die het spel rijk is. Deze variëren van kanon- 
nenvoer tot grote vijanden maar veel van de NPC's 
Zijn.inwoners van steden en directe omgeving. De 


md “Wie zei daar dat ik 
rn a het goed in m'n oren 
ze Moet knopen?” 


interactie met deze niet speelbare personages is 
zeer divers en draagt bij aan de realistische, over- 
tuigende levende speelomgeving. 

Personages reageren verschillend op je gedragin- 
gen, hetgeen je direct terugziet in de mimiek van 
hun gevarieerde gezichten. Ook je taalkeuze en 
voorkomen heeft invloed op de manier waarop 
mensen je behandelen. Je kunt zelfs flirten, snoe- 


“ven, intimideren of een mop vertellen. "Ken je die 


grap van de boerendochter en die groene gobelin?” 
Altijd goed om de lachers op je hand te krijgen. 
Daarnaast onthouden ze wie je bent en wat je eer- 
der hebt gedaan. Als een vijand angstig wegrent, 
ben je nog niet zomaar van 'm af; hij kan terugko- 
men met een beter wapen (of met een aantal vrien- 
den) om alsnog je schedel te kraken. 


GILDEN 

Net als in Morrowind word je beter in een bepaalde 
vaardigheid naarmate je die vaker doet; je stijgt 
dus langzaam in ervaring. Hoe verder je komt, hoe 
uitgebreider tevens je moves worden al zal jouw 
personage die zelf at random uitvoeren. 

Ook nu kun je weer in het glimmende harnas of de 
pij van warrior, mage of thief kruipen… of een com- 
binatie daarvan. En afhankelijk van je speelstijl, 
ontmoet je verschillende personages en zul je ver- 
schillende avonturen beleven. 

Persoonlijke triomf is de uitdieping van stealth. Een 
ex-Thief programmeur maakt deel uit het van het 
Oblivion team en dus zien we een herkenbare vorm 
van lockpicking terug. Ook stealth skills en het slim 
gebruik maken van de schaduw spelen een rol en is 
vooral in kerkers erg handig. 

De Houses uit de voorganger zijn verdwenen maar 
de gilden zijn nog wel van kracht. Je kunt je aan- 
sluiten bij de organisaties voor mages, thieves of 
fighters, alsook een-gladiatorengilde of de duivelse 


25 “Ai, ik dacht al vanochtend: misschien 
mis het niet zo handig om vandaag een 
== dartbordkapsel te dragen.” 


“DE REPLAY LIJKT DOOR DE VIJF 
VERSCHILLENDE GILDEN GIGANTISCH.” 


Dark Brotherhood. 

Is één keer spelen al genoeg om je tig vur aan de 
buis te kluisteren, de replay lijkt door deze vijf ver- 
schillende gilden gigantisch. 


WELKDOME AF WIJKING 
Oblivion was op de afgelopen E3 nog buggy as hell, 
maar in de tussentijd is er bergen werk verzet. 
Desondanks heeft Bethesda nog flink-wat poetswerk 
te doen. De wetenschap dat de PC versie inmiddels 
naar maart 2006 is gezet, stemt enigszins hoopvol 
want dat betekent dat de ontwikkelaar zich volledig 
op de Xbox 360 versie heeft gestort. Maar of de 
game voor kerst in de winkels ligt… ik zou het niet 
met zekerheid durven zeggen. 

We hopen het van harte want tussen de realistische 
Xbox 360 titels Need For Speed: Most Wanted, 
Project Gotham Racing 3, de EA Sports reeks en 
Ghost Recon 3 vormt een overweldigende fantasy 
RPG als Oblivion een welkome afwisseling in het 
prille next-gen aanbod. 


Kd 
“4 Wie gebruikt er nu z'n 
zwaard om een broodje 
chocopasta te smeren? 
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Ik moet echt stoppen met 
die “bijschriften-biertjes”; 
ik begin spoken te zien. 


“Verrassing; ik ben ‘t, 
je schoonmoeke!” 


HI, HA, 
HAVOK 

Oblivion maakt gebruik van Havok 
physics, waarmee bijvoorbeeld ook 
de zwaartekracht in Half-Life 2 zo 
fraai werd voorgesteld. 

Dat betekent dat voorwerpen door 
vertrekken stuiteren zoals het hoort 
en vijanden realistische sterfanima- 
ties kennen. 

Veel belangrijker is het gebruik van 
vallen en boobytraps in kerkers. 
Stapels stenen of opgestapelde 
boomstammen bijeengehouden 
door een stuk touw, vormen uiter- 
mate handige wapens. Door hier 
tegenaan te duwen of met een pijl 
de boel aan het rollen te brengen, 
plet je al snel een kudde vijanden, 
en door de realistische zwaarte- 
kracht kun je de omgeving beter 
dan ooit voor je eigen gewin 
gebruiken. 


Technisch baanbrekend. 


Komt ie dit jaar nog? 


BE LEGENDARY. gem 
BE PREDATORY. 


zi 14 oktober 2005 
Swing to the rescue in an expanded u Ravage the city as Venom and encounter more ULTIMATESPIDERMANGAME.COM 


environment that includes Queens, NY. Spider-Man characters than ever before. 
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pen, heeft Cryptic Studios t een oplossing. 
de stand-alone opvolger op City of Heroes, beleef je n 


zijde van het superhelden leven. 


Het is eigenlijk best ironisch dat ik als echte comic 
liefhebber en MMO verslaafde (toegeven is de eer- 
ste stap zegt men) nooit de wereld van City of 
Heroes (CoH) heb betreden, want zowel het genre 
als de setting spreken mij erg aan. Echter, wat ik 
onlangs op het in Londen georganiseerde City of 
Villains (CoV) event heb gezien, maakte mij zo 
enthousiast dat ik mezelf alsnog in het spandex 
heb gehesen. 

Dit maakt het voor mij uiteraard ook makkelijker 
om de gameplay die ik daar heb gezien te begrij 
pen, en mijn Undead Rogue uit WoW is gelukkig 
helemaal niet jaloers aangelegd. 


SLIM 

Een slimme zet die Cryptic Studios maakt met City 
of Villains is dat deze als add-on óf als stand-alone 
game geïnstalleerd kan worden. 


Uiteraard ziet CoV er grafisch alweer iets sterker uit, 


met name als het op de textures aankomt. Een ver- 
andering die naar alle waarschijnlijkheid ook zijn 
effect gaat hebben op enkele bestaande omgevin 
gen uit CoH. 

Als antwoord op de vraag of je een bestaande CoH 
account zou kunnen gebruiken in CoV wilde Jack 
“Statesman” Emmert, de drijvende kracht achter 


De skeletten hadden zich lekker 
warm aangekleed. Ze zijn namelijk 
als de dood dat ze kou vatten 


Ina: “Hé kapitein; ik kan je nauwelijks zien”. 
Kapitein: “Ik zie jou ook heel vaag Ina.” 


beide games, alleen kwijt dat we 
zijn. Laten we hopen dat ie aangenaam 
bedoelde. 


BAD MAN 

Wat de gameplay zelf betreft zijn er enkele 
overeenkomsten maar ook genoeg verschillen 
met CoH. Je kunt nog steeds met een bizarre ® 
hoeveelheid opties jouw eigen held… uhm 

ik bedoel schurk, creëren. Verder heb je de 

keuze uit vijf verschillende klassen zoals 

genezers, klappenvangers, lange afstand aan- 
vallers… je kent het wel - die ieder weer de 

keuze hebben uit verschillende power pools. 

Zo kies je bijvoorbeeld wat de oorsprong is van 
jouw superkrachten en welke vaardigheden dit in 
eerste instantie oplevert. Ditmaal zijn deze pools 
echter meer gebonden aan een bepaalde klasse en 
zullen de krachten veel minder overlappen tussen 
de verschillende type personages. 

Het is ook de bedoeling speciale epic pools te cre- 
êren, zodat je nog iets hebt om op te jagen als je 
eenmaal level 50 hebt behaald. In CoH is er name- 
lijk vrij weinig vermaak voor de sterkste helden van 
het land. 

Ook zal de groepsdynamiek anders zijn, gezien de 


egoïstische aard van een bad guy. De Statesman 
beloofde hectische gevechten waarbij jouw energie 
veel vaker in het rood zal staan. 

In de missies merk je eveneens dat je niet meer 
voor rechtvaardigheid aan het strijden bent. Om in 
de rangen van de criminele organisatie Arachnos te 
stijgen, zul je bijvoorbeeld banken moeten overval- 
len en mensen moeten beroven. 


HOOFDKWARTIER 

Een van de interessantste vernieuwingen vind 
het player versus player vlak. Rijke spelers zul 
samen met hun team een basis kunnen koper 
deze volledig naar eigen inzicht mogen inrichten. 
Van de textures tot de belichting aan toe, je bent 
vrij om er je eigen hoofdkwartier van te maken. Dit 
levert je niet alleen een vaste thuisbasis op maar 
biedt je ook de gelegenheid om de basis van ande- 
re spelers aan te vallen. Dit zou de momenteel nog 
ietwat beperkte player versus player actie aanzien- 
lijk moeten verbeteren. 

Uiteraard zijn er uren speeltijd vereist om iets 
zinnigs te kunnen zeggen over een MMORPG maar 
ik ben alvast een goeie naam aan het bedenken 
voor mijn villain. Ik zie het wel zitten. 


Die gasten zou ik niet graag 
mijn opblaaspop uitlenen. 
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CITY OF VILLAINS as! 


Ik ben wel wat gewend 
thuis maar hier zou je toch 
homofiel van worden. 


Het thema is briljant. Je 
eigen super villain 


Creeren.… 


Mogel jk nog steeds t 


weinig focus op high-en 
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groep waarmee je quests aan 
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VERTROUWDE KWALITEIT 
Na het mythologische uitstapje in Age of Mythology keert Ensemble E 


en balk PEEL 


z 5 AGE OF EMPIRES III 
q 
q 


Studios terug naar haar succesvolle roots met dit derde deel van de 


Age of Empires reeks. 


Het RTS-landschap was vroeger een stuk overzichtelij- 
ker. Er-hêersten drie grootmachten: Age of Empires, 
Command & Conquerên Warcraft/StarCraft. 
Inmiddels iS het genre gegroeid, uitgebreid en uitge- 
diept eh sinds vorig jaarsis Rome: Total War tot de 
nieuwe koning in:het gênre gekroond. 

Toch kan ikeme heel gaed voorstellen dat er strategen 
zijn die Creative Assembly's spellen te diep en te 
veelomvattend vinden. 

Het is daarom prijzenswaardig dat Ensemble Studios 
vóordit langverwachte derde deel van de eigen 
Wwachtscuitgegaan. De eerste paar uur dat ik me 
onderdompelde in het derde hoofdstuk van AoE voel- 
de danook meteen-goed en vertrouwd. Tegelijkertijd 
lijkt Ensemble Studios een tikje op safe te spelen. 


ACHT PARTIJEN 

De tijd/vanne van ADE III loopt van 1500 tot en met 
1850: Eehi gamer met een beetje gevoel voor 
geschiedenis weet datde Europeanen in die tijd 
behoorlijk huishielden: in de wereld. 

In het spel richten de makers zich op de ontdekking 
en kolonisatie-van Noord- en Zuid-Amerika. De uit- 
heemse temmtoria worden echter minder bruut uitge- 
woord dan. de wäre gesthiedschrijving ons leert, het 
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draait veel meer om de confrontaties tussen de kolo- 
nisten zelf. 

Er zijn acht strijdende partijen die vechten om de 
controle over de Nieuwe Wereld. In willekeurige volg- 
orde zijn dit de Pruisen, Fransen, Russen, Britten, 
Portugezen, Spanjaarden, Hollanders en het 
Ottomaanse Rijk. leder volk heeft volgens goed RTS- 
gebruik een unieke look, unieke units en uiteraard 
sterke en zwakke punten. 

Je speelbare volk evolueert volgens het bekende Age- 
principe en doet dat deze keer via vijf ages: disco- 
very, colonial, fortress, industrial en imperial. 


NATIVES 

Naast de acht hoofdrolspelers zijn er diverse native 
volken, zoals de Azteken, de Cherokee-indianen en de 
lroquois. For the record; de Iroquois was een groep 
van vijf taalkundig en etnisch aan elkaar verwante 
volken in Noord-Amerika; de Mohawk, Oneida, 
Onondago, Cayuga en Seneca. Zo, weet je dat ook 
weer. 

In het spel kunnen de acht veroveraars en oorspron- 
kelijke bewoners met elkaar ‘alignen'; op dat 
moment bestuur je dus Én een natie én een india- 
nenstam. 


Zie je die rook? Nu begrijp 
ik waarom die indianen 
altijd “Uch” riepen. 

de 


ws: 


Omdat de ziekte veel voorkwam a 
in dergelijke (militaire) mannen 
gemeenschappen, werd het ook 
wel aids of empires genoemd. 


> ie 
“Best gezellig hoor maar ik wil die 

makelaar nog wel effe spreken _ & 
met Z'n beloofde vrije uitzicht” 


Pis Aen | 
EE 
Alhoewel, besturen? De Indianen zijn geen werkelijk 
speelbare factie maar kunnen je wel op velerlefvlak- 
ken helpen, en niet in de minste plaats tijdens 
gevechten. 


MOOISTE 3D GOLFJES 

Wat direct opvalt, zijn de oogstrelende looks, De tijd 
dat RTS-games er net zo mooi uitzien als shooters 
lijkt met AoE INN te-zijn aangebroken. Naast heel veel 
detailen een diversiteit aan bonte kleuren, is er 
ongekend veel aandacht aan de verschillende volken 
besteed. 

Hetzelfde geldt voor de gebieden en de verschillende 
Ages zelf. Je ziet de spelwereld daadwerkelijk om je 
heen veranderen, en ieder nieuw gebied dat je aan 
doet zal je aangenaam verrassen. Al is de stelling van 
Ensemble 'not just the best looking RTS, but the best 
looking game ever’ dan wel weer wat overdreven. 
Aan de andere kant: mijn mond viel keer op keer 
open wanneer mijn blik getrokken werd door de 
woestijnsteppen met kuddes voorbijdfavende buffels 
(een van de vele resources), de eftorme vlakten waár 
soldaten hun musketten stonden te laden of de 
prachtige koopvaardijschepen varend door mis: 
schien wel de mooiste 3D-golfjes,ooit in een game 
gemaakt. Navraag leerde me dat één persoon eef 
heel jaar lang-aán het-water heeft gewerkt; het ver- 
baasde me niets. 

Een andere toffe feature wordt gevormd daor de 
physics, physics die je eigenlijk in een schietspel ver- 
wacht. Wanneer kanonnen op jouw vestingen staan 
te schieten, zeilen-dé dakpannen en gebroken 
molenwieken ín het rond en ook soldaten vliegen bij 
heftige explosies meters doorde lucht om uiteinde- 
lijk met een flinke plons in het water te belanden. 


LEVENDE STAD 
In vergelijking met de twee vorige AoE games kent deel 
drie de meeste eenheden tegelijk op een scherm, 


Daarbij moetje denken aan aantallen tussen de 300 
en-400, Dat lijkt in schril contrast te staan met de 
dützenden joetende soldaten uit Rome: Total War, maar 
in AoE-3 voelen de gebruikte aantallen prima. 
Grootste vêrnieuwing is de toepassing van een leven- 
de, veranderende thuisstad. Deze ‘home cíty' zie je 
als je het spel opstart, in het openingscherm. Dit is 
de Europese hoofdstad van de natie die jij in het spel 
vertegenwoordigt. 

Afhankelijk van hoe jij presteert in De Nieuwe Wereld, 
verandert ook je home city. Alles wat je doet in het 
spel levert ervaringspunten op, en met deze punten 
bouw je de skill-tree in je thuisstad uit. Je kunt hier- 
bij de nadruk leggen op economie, landtroepen, 
technologie, zeevloten, enzovoorts. 

Daarnaast vormt de home city e@n basis voor ver 
sterking. Vanuit je thuisstad kun je extra voedsel, 
wapens en troepen sturen naar outposts in de 
Nieuwe Wereld. Ook kun je-je home city upgraden 
met alle-goodies en rijkdommeri-die je in de kolo- 
nies vergaart, waardoor je ‘home city vervolgens 
weer nieuwe technologieën: onderzoekt. Zg wordt 
jouw thuisstad als het ware een soort pêfsonage 
dat inhoudelijk en-visueel verandert, al naar gelang, 
je manier van spelen. 


EIGEN DING 

Na een paar-dagen ontdekken, schuitje varen, kolo- 
niseren en,mijn-home city uitbouwen zat ik er hele- 
maal in. Ik‘ben-enthousiast, erg enthousiast mag-ik 
wel zeggen maar tegelijkertijd heb ik enige reserve, 
al komt dat wellicht-gok omdat ik net het bijna bril 
jante Bärbarian Invasion heb gespeeld. 

Nogmaals: AoE II doet zijn eigen ding. Het gaat hier 
niet om duizenden eenheden in het scherm, toch 
zal juist de relatief compacte gameplay van 
Ensemble's RTS door veel gamers met open armen 
worden ontvangen. Strategen zitten er dit najaaf 
hoe dan ook warmpjes bij. 


We SPARTAANSE CONCURRENTIE? 
, ez De Nederlandse uitgever andere klassieke volken in De puike Ancient War-engine ‚De oude vertrouwde game- 
% Playlogic komt met een epi- het zonnetje gezet zullen wor- evert mooie plaatjes op, —_play in een modern jasje 
jo sche RTS die zich enigszins in den. onder andere tijdens de dra- speelt en oogt zeer aange- 
/ AE hetzelfde vaarwater bevindt De vroege beelden en demo's matische slag om Troje. naam. 
EN als AoE Ill. We hebben het van Sparta maakten indruk Echt last van dit alles heeft 


over Sparta: Ancient Wars. 
Áls het aan de makers ligt, is 
dit het begin van een Ancient 


Wars-franchise waarbij ook water. 


“Goed afstand houden mannen en pompend 
a remmen; het zou niet de eerste keer zijn dat er 
hct —— met dit mistige weer kettingbotsingen ontstaan.” 


met een schier oneindig aan- 
tal eenheden tegelijk op je 
scherm, zowel op land als op 
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“NAVRAAG-LEERDE ME DAT ÉÉN PERSOONEEN HEEL 
JAAR LANG AAN HET WATER HEEFT GEWERKT.” 


“Sta nou eens stil SA zj se 
man, je loopt al " \ 
uren te ijsberen.” 


ln ad 
AFER 


Microsoft niet, aangezien de 
Spartaanse oorlogen pas in 

de eerste helft van 2006 uit- 
reken. 


Afgezien van het home city- 
concept, weinig inhoudelijke 
vernieuwingen. 
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If you had the power, would you create or destroy? en Play good. Play bad. Play god. 
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WE LOVE KATAMARI 


WE LOVE KATAMARI 


We Love Katamari is typisch zo’n ‘kijk mij eens met mijn goede 
smaak’-game. Dat was vermoedelijk de reden dat juist ik werd aange- 
wezen om dit rol- en kleefspel te bespreken dat volgens sommige 
experts eigenlijk een metafoor is voor het kapitalisme. Of zoiets. 


Laat ik om te beginnen eens vertellen over twee 
soorten van verkoopsucces. Aan de ene kant heb je 
de FIFA's van deze wereld. EA ramt er een game uit, 
besteedt miljoenen euro's aan reclame en verkoopt 
vervolgens vele honderdduizenden exemplaren. 

Aan de andere kant heb je een veel leuker soort 
succes, op een kleinere schaal. Katamari Damacy is 
hiervan een goed voorbeeld. Namco ontwikkelde 
een maf spel met een klein team, had wat succes 
in Japan en besloot het risico te nemen om het ook 
in Amerika uit te brengen. Een klein aantal 
Katamari's kwam in de winkels te liggen. 

Toen gebeurde er iets opmerkelijks: het spel werd 
hip! Bloggers schreven lovend. Fansites staken de 
loftrompet, en binnen no-time was het spel overal 
uitverkocht. 


ONDERBUIKGEVOEL 

Het aantal Katamari's dat Namco verkocht, ver- 
bleekt bij de oplage van de gemiddelde FIFA. Toch 
bleek het spel lucratief: de ontwikkelkosten waren 
laag en er waren ook geen dure reclamecampag- 
nes. 
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Dat lijkt m'n zaterdagse boodschappenkar 


wel, Jaja, die aanbiedingen “twee voor de 
prijs van (D)een”, laat ik niet liggen, hoor. 
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B Wie verwacht er dan ook 
geluid bij een blowjob? 


Bie eeN Ammar 
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De Amerikaanse release van Katamari 

Damacy was zo succesvol, dat het vervolg, 

We Love Katamart (bij het ter perse gaan ® 
van deze PU net uit in de VS), begin volgend 

jaar ook in Europa zal verschijnen. En aan wie heb 
ben we dat te danken? Aan uitgever Electronic Arts. 
ironisch genoeg! 


ROMMELBAL 


Het spel draait om het rollen van een merkwaardige 


bal. Dit doe je door de twee analoge joysticks tege- 
lijk een kant op te duwen. Extra trucs zijn onder 
andere een instant draai van 180 graden en een tij- 
delijke snelheidsboost. 

Maar nu komt het: de Katamari heeft de bijzondere 
eigenschap dat alles aan hem blijft plakken dat 
kleiner is dan hijzelf. Niet voor niets is ‘mari’ Japans 
voor ‘bal’ en betekent ‘kata’ ‘rommet”… Rommelbal! 
Hoe meer je oprolt, hoe groter de kluwen rommel 
rond je Katamari, hoe groter de voorwerpen die je 
kunt oppakken en hoe meer subgebieden je kunt 
bereiken. Let wel: stoot tegen een te groot voorwerp 
en er vliegt het een en ander van je af. 


DUIZENDEN 
VOORWERPEN 

Welke maat je ook hebt, er valt altijd genoeg te 
verzamelen. De verschillende spelomgevingen zijn 
gevuld met duizenden voorwerpen, variërend van 
sushi tot palmbomen, fietsen en politieagenten. Dit 
tweede deel bevat honderden nieuwe objecten, 
waaronder de Taj Mahal. 

Een mens oprollen is erg grappig;de persoon in 
kwestie slaakt een kreet en blijft met zijn armen en 
benen flapperen als hij aan de Katamari hangt. 

De missies van We Love Katamari zijn gevarieerder 
dan die in het origineel. Zo is er een onderwater- 
wereld, een race naar de finishlijn, een missie met 
een brandende Katamari, een fantasieland waarin 
je bloemen moet plukken en een level waarin je zo 
lang als je wilt een prachtige sneeuwbal mag rol- 
len 


ANTI-KAPITALISTISCH 

De Katamari-games zijn niet bijzonder moeilijk, je 
rolt er bij wijze van spreken zo doorheen. 
Persoonlijk vind ik dat de lol \ gens in het ontdek- 
ken van wat nou écht de sc van het spel is. Om 
een tip van de sluier op te lichten: in de latere vel- 
den ga je zelfs flatgebouwen oprollen! 

Áls je alle veertig levels hebt voltooid, kun je ze 
altijd opnieuw spelen en proberen nóg groter te 
worden of nóg meer voorwerpen op te rollen bi 

de aangegeven tijd. Op die manier blijkt dit zo 

een erg coole hi-scoregame! 

Dit aspect van het spel is ook wat de filosofen 


“EEN MENS OPROLLEN IS ERG GRAPPIG, OESERSOON 
IN KWESTIE SLAAKT EEN KREET EN BLIJFT MET ZIJN 
ARMEN EN BENEN FLAPPEREN.” 


Waar is zo’n ding te 
koop? Ideaal voor 
het testhok 


Krankzinnig spelcon- 
cept, bijpassende sty- 
ling, bizarre schaal, 


vermakelijke gameplay 


Te raar voor de 
gemiddelde gamer? 
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onder de gamekenners aan het denken heeft gezet: 
ot genoeg. Je hebt nooit 
ameld. Zou dit een bewuste 
e boodschap zijn van Namco? 
ets zou verbazen van 


an, de klassieke speelhalgame 


LE SPECIAL REPORT 


Dit jaar was de Tokyo Game Show misschien wel de drukst 
bezochte show ooit. In totaal wisten 176.056 gamers de 
weg naar de Makuhari Messe te vinden. Dat is zo'n tien 
procent meer bezoekers dan vorig jaar. 

Hoe die bezoekers in staat zijn om ook maar één game te 
spelen is mij nog steeds een raadsel want een wachttijd 
van twee uur voor het spelen van een RPG waar niemand 
ooit van gehoord heeft, leek eerder regel dan uitzondering. 
In Nederland zou zoiets in ieder geval niet werken maar de 
Japanners zijn gewend om in de rij te staan. 

Gelukkig hebben wij de meeste games kunnen spelen op 
de relatief rustige persdag, waar gewone bezoekers niet 


welkom zijn. 


Op diezelfde persdag werden door top- 
mensen van Xbox en Nintendo zogenaam- 
de keynote speeches gehouden. 

Zoals je verderop in deze special kunt 
lezen, waren we aanwezig bij die speeches 
en zodoende getuige van de fascinerende 
presentatie van de nieuwe Nintendo 
Revolution controller die zo'n indruk op 
ons maakte dat we eigenlijk nu al over- 
tuigd zijn van het succes van Nintendo's 
nieuwe console. Maar daarover lees je dus 
straks meer. 

Ook Microsoft had een interessante line- 
up op de TGS 2005. Er werd volop 
gediscussieerd over het wel of niet 

slagen van de Xbox 360 in Japan en 

wij als westerlingen hebben met veel 
plezier zitten luisteren naar de felle 
discussies van de Japanners. 

Sommigen noemden de nieuwe con- 

sole de Dreamcast 360, verwijzend 

naar de nederlaag die Sega's console 
leed tegen de PlayStation 2. Maar wij 
geloven dat de Xbox 360 het een stuk 
beter zal doen in het land van de rij- 


BORIS 


zende zon. De console ziet er super strak 
uit en is een stuk kleiner dan zijn voorgan- 
ger. Bovendien heeft de console Xbox Live 
en dat is eigenlijk de eerste keer dat 
Japanse gamers fatsoenlijk online kunnen 
met hun games. Je moet namelijk begrij- 
pen dat de PC veel te groot is voor de 
gemiddelde Japanse huiskamer. Mensen 
zijn dan ook vaak online via hun mobiele 
telefoons of hun belachelijk kleine lap- 
tops. Daar kun je niet op gamen en de 
PlayStation 2 laat, technisch gezien, op dit 
gebied nog behoorlijke steken vallen. 
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De Microsoft stand met de Xbox 360 was dit jaar een van de populairste van de Tokyo Game 
Show. Dit in tegenstelling tot vorig jaar toen er slechts een handvol Japanners geïnteresseerd 
was in de grote lompe doos van Bill Gates en consorten. Het is duidelijk dat Microsoft niet 
dezelfde fouten wil maken bij de Japanse launch van de Xbox 360. Deze keer staat er een 
machine die er zo slick uitziet dat de vele Japanners stonden te kwijlen bij de demo units. 
Ook de games zijn deze keer een stuk interessanter voor de Japanse gamer. Dat betekent heel 
veel RPG's en actie games van Capcom, Namco en Konami. Net zoals de Japanners was ook ik 
erg te spreken over de titels die we speelden in Japan. Lees maar even mee. 


DEAD RISING 

Het oorspronkelijke Capcom team achter 
Resident Evil is nu verantwoordelijk voor de vet- 
ste zombie game in jaren. Dead Rising vertelt het 
verhaal van een freelance fotograaf die een tip 


maar één ding dat je kunt doen: een flink stuk 
hout pakken en rammen alsof je leven er vanaf 
hangt (en dat doet 't ook). 

Wij speelden het winkelcentrum level van begin 


krijgt over een zombie in de supermarkt van een Tm f 
klein dorpje. SR 21 7 1, 
Eenmaal aangekomen bij het winkelcentrum in ee wd Ì " 
kwestie blijkt het niet te gaan om één enkele ben PP 
zombie maar om een heel leger van gemuteerde eN Pod - 
freaks. Er lopen en kruipen letterlijk duizenden ee wi Ee 
zombies door het winkelcentrum en er is eigenlijk > , Bd id ’ 
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tot einde uit en kwamen onder meer terecht in 
een soort doe-het-zelf zaak waar we scheppen, 
stukken metaal en natuurlijk een kettingzaag 
aantroffen, en in een supermarkt waar we 
zwaardere wapens te pakken kregen. Aangezien 
de zombies niet kunnen klimmen is het beste 
wat je kunt doen, op de schappen klimmen en 
iedereen van boven kapot knallen. 

Dead Rising is één grote orgie van geweld en ik 
moet zeggen dat ik me erg vermaakt heb. Je 
voelt dat je een soort macht hebt als je tussen 
de zombies doorloopt en ze met een loden pijp 
de hersens inslaat. 

Elk level kent een levelboss. In de supermarkt 
was dit de slager die net van plan was om een 
van de laatste ongeïnfecteerde kassameisjes aan 
het spit te rijgen. Als je hier bent aangekomen 
hoop ik voor je dat je nog flink wat ammo over 
hebt want slaan met een honkbalknuppel doet 
hem niet zo veel. 

Het is interessant om te zien dat de nieuwe grafi- 
sche mogelijkheden van de 360 er toe leiden 
dat developers spelers overladen met duizenden 
vijanden. We zien dit in Ninety Nine Nights, in 
Kameo en in Dead Rising. 

We vinden het allemaal prima maar ik moet wel 
zeggen dat de game het risico loopt dat de actie 
op de lange duur een beetje eentonig wordt. 


NINETY NINE 
NIGHTS (N3) 

Een andere opzienbarende game op de Xbox 
360 is Ninety Nine Nights, ook wel N3 genoemd. 
De eerste actie game van Q Entertainment gooi- 
de hoge ogen in Tokyo en het is duidelijk dat de 
makers weten wat de Japanners willen. Overigens 
werden wij ook behoorlijk warm van het grafische 
spektakel van N3. 

N3 is een hack & slash game met een twist. Je 
stapt in de charmante schoenen van een mooie 
dame met grote tieten en een nog groter zwaard. 
Ze kan flink hakken met dat zwaard en net op 
het moment dat je denkt: kan ze ook nog wat 
anders met dat zwaard, is haar orb-meter vol en 
doet ze me toch een special move… Hordes vij- 
anden vliegen door de lucht en worden als koek- 
jes in tweeën gehakt. Wat een Spektakel! We 


werden helemaal enthousiast vooral omdat het 
spel er-zo ongelofelijk mooi uitziet. 

Er is ook nog een soort van super special move 
die nog het meest in de buurt komt van de-ont- 
ploffing van een atoombom. Overal vliegen vijan- 
den door de lucht en ik denk dat er geen enkele 
game is die je zo'n gevoel van kracht geeft als 
dit N3. 

Het is de bedoeling dat N3 een launchgame 
wordt in Japan maar daar moet ik wel bij zeggen 
dat de Xbox 360 een week later in Japan uit- 
komt dan bij ons. Het is dus de vraag of wij die 
game al net zo snel als de Japanners te spelen 
krijgen. 


RIDGE RACER B 

Er zijn weinig racegames die door de jaren zo 
aan glans hebben verloren als Ridge Racer. Toch 
is het altijd weer een prettig weerzien met de 
oude bekende racer, zeker op een nieuwe conso- 
le. 

Het leek wel alsof veel van de aanwezige journa- 
listen op de Tokyo Game Show de nieuwe Ridge 
Racer afdeden als een verplicht nummertje. De 
geluiden waren kritisch en men had het vermoe- 
den dat Namco met deze raceserie altijd mikt op 
nieuwe systemen omdat de concurrentie daarop 
nog niet zo groot is. 

Waarschijnlijk hebben ze daar gelijk mee maar 
het neemt niet weg dat deze Ridge Racer er 
super goed uitziet. 

We speelden één track die er uitzag zoals een 
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Ridge Racer track er uit hoort te zien. Bruggen, 
stranden, mooie bergen, lekker weer en vliegtui- 
gen en helikopters kwamen echt de hele tijd 
voorbij. Precies zoals het hoort. 

Er waren nog geen tegenstanders op de weg 
maar je kunt je waarschijnlijk wel voorstellen dat 
ook dat mooi wordt. 

Rest mij alleen nog te vertellen dat deze game 
ergens aan het einde van het eerste kwartaal 
volgend jaar zal uitkomen… hopen we. 


[EM] -ENCGHANT 
ARM- 

De game met de weirdste naam was deze RPG 
van From Software. Waarschijnlijk was het de 
MSN nick van een van de programmeurs die ver- 
wijst naar de goede tijden die hij met zijn beto- 
verende rechterarm heeft gehad. 

Anyway, Enchant Arm belooft een typisch Japanse 
RPG te worden met een sterke manga invloed. 
Het spel ziet er schitterend uit en ook de ver- 
haallijn schijnt, volgens de geruchten, bijna on- 
Japans goed te zijn. We speelden een level waar- 
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bij we een korte impressie kregen van het battle- 
systeem, en ook al is er weinig nieuws aan de 
horizon, het spel wist in ieder geval sympathie op 
te wekken voor die aandoenlijke robot met een 
raketwerper op zijn arm. 

Bovendien is het goed dat Japanse RPG's moei- 
teloos hun weg naar de Xbox 360 weten te vin- 
den. 


AROJECT 
GOTHAM 
RACING 3 

De eerste beelden van PGR3 waren voor ons 
reden om onze feestmutsen uit de kast te trek- 
ken en een rondedans te doen. 


& 
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Jammer genoeg was de game niet speelbaar 
aanwezig op de Tokyo Game Show (J.J. kreeg 
'm de week na de TGS in Londen wel te spe- 
len, zie pagina 78/79) maar we kregen een 
schitterende trailer te zien die ons meteen van 
onze stoelen blies. Deze game is zo gruwelijk 
mooi! 

Niet alleen de auto's en de gebouwen zijn 
levensecht maar zelfs het publiek dat naar de 
races staat te kijken, is in full 3D gerenderd. 
Als je tijdens de race op de Tokyo track stopt 
dan zul je zien dat alle toeschouwers Japans 
zijn. En beter nog; je zult niet twee dezelfde 
toeschouwers aantreffen. 

Daarnaast spreekt het voor zich dat deze 
game gewoon killer is als het aankomt op de 
multiplayer features van de Xbox 360. 

Dit is de game die iedereen wil spelen en het 
goede nieuws is dat het spel al in de eerste 
weken na de release van de Xbox 360 in de 
winkels ligt. 


STEVEN OVER 
DE XBOX 350 

Het was natuurlijk makkelijk voor de Xbox 360 
om de show te stelen, want alleen Microsoft 
toonde speelbare games voor hun next gen con- 
sole, terwijl de Revolution slechts zijn controller 
blootgaf en er van de PS3 games alleen maar 
filmpjes waren. f 
Toch, de Xbox 360 games liegen er niet om;”de 
line-up is divers en er zitten enkele vette games 
tussen. Ik denk met name aan Ninety Nine 

Nights, DOA 4, Kameo en Enchant Arm. 

De Xbox 360 kan dat soort games goed 

gebruiken! 
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Gome-2oy micro - nieuwe stijl, zelfde 
A 500 games voor de Game Boy Advance 


Traditiegetrouw is Sega een van de grote jongens 
op de TGS. Reden genoeg om even wat ruimte 
apart te reserveren voor deze gasten. 


STEVEN 


VIRTUA 
FIGHTER 5 


(ARCADE) 


We moesten het wat betreft Virtua Fighter 5 
met een filmpje doen, maar alles draaide ten- 
minste wel op de in-game engine. 

We zagen de vele welbekende vechters uit de 
voorgaande delen hun flitsende moves tentoon- 
spreiden in goed gechoreografeerde kata's 
zoals je die veelal aantreft bij het opstarten 
van een fighting game. 

Het wordt een beetje het standaard verhaal bij 
nieuwe delen van bestaande franchises die op 
de next gen hardware belanden zoals de 
Lindbergh arcade technologie van Sega, maar 
ik kan niet anders dan zeggen hoe schitterend 
types als Jacky, Wolf, Jeffrey, en mijn bikkel Lei 
Fei er ditmaal uitzien. Kom maar op met die 
port naar de Xbox 360 of PS3! 


SONIC THE 
HEDGEHOG 


(PS3 / XBOX 360) 


Ditmaal gaat het volgens mij dan toch echt 
gebeuren: we worden volgend jaar verwend met 
een Sonic game die de originele delen eer aan- 
doet. 

Yuji Naka, de geestelijke vader van Sonic, heeft 
na enkele jaren met andere projecten bezig te 
zijn geweest, weer het roer in handen genomen 
en da's goed nieuws. 

De trailer was al schitterend maar na het zien 
van de presentatie waar een volledig level werd 
doorlopen, ben ik verkocht. Het detail en de 
zichtbare afstand in de levels is indrukwekkend 
maar met name de gameplay maakte indruk. 


We zagen Sonic door een rotsachtige omgeving 
rennen die was gevuld met gedetailleerde tex- 
tures en realistische lichteffecten, waarbij 
ongekende snelheden werden gehaald. De zon 
verplaatste zich realistisch door de lucht, 
waardoor de schaduwen en kleuren continu 
veranderden. Dit alles terwijl Sonic van de ene 
vijand naar de andere stuiterde, waardoor 
deze tegen muren en bruggen aanvlogen die 
volledig in elkaar denderden. Ook zagen we 
een goudkleurige Sonic met over de top krach- 
ten tientallen grote robots in enkele seconden 
uitschakelen. 

Een game die het vijftienjarige jubileum van 
Sonic van een gouden randje gaat voorzien, 
lijkt mij zo. 


AFTER 
BURNER 4 


(ARCADE) 


Je raadt het al, van de nieuwe After Burner was 
alleen een film te zien op de Sega stand. We 
zagen de welbekende straaljager vanaf een 
vliegdekschip wegschieten, vervolgens met 
extreem hoge snelheid over het water suizen 
en door explosies en vijanden heen manoeu- 
vreren. 

De actie kwam sterk overeen met die uit de 
klassieke After Burner titels, maar ditmaal zijn 
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de graphics echt onwerkelijk. Ik hoop en ver- 
wacht dat Sega in staat is om deze game, die 
op hun nieuwe Lindbergh arcade technologie 
draait, zonder problemen naar de next gen 
consoles te porten. 


WAY DOF THE 
DRAGON 


(PS2) 


Ik denk dat veel mensen Way of the Dragon 
zijn misgelopen want zelfs op de eerste zoge- 
naamd ‘rustige’ dag heb ik een uur in de rij 
moeten staan voor de presentatie, en toen wist 
ik nog niet eens waarvoor ik in de rij stond. 
Toen de presentatie begon, werd echter al snel 
duidelijk dat het een nieuwe bikkelharde 
beat'em up betrof, die geheel in het teken 
staat van de Yakuza (Japanse maffia). 

Het verhaal wordt verteld met vele stoere en 
brute tussenfilmpjes die er, evenals de game 
zelf, heel aardig uitzien voor een PS2 titel. 

De levels die ik heb gespeeld bevatten leuke 


actie, met een hoofdrol voor allerhande com- 
bo's die kunnen worden uitgebreid naarmate 
je personage sterker wordt. Met name de brute 
finishing moves springen in het oog, waarbij je 
hoofden kapot trapt of de vijanden met ver- 
schillende wapens op grove wijze om zeep 
helpt. 

Maar het is niet alleen maar beuken. Als je op 
straat wandelt, kom je de meest uiteenlopende 
mensen tegen, die je vervolgens kunt helpen of 
juist geld kuat aftroggelen. Combineer dit met 
dating elementen en enkele gokspellen en de 
variatie in de gameplay wordt duidelijk. 


a 
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ONLINE IN 
JARAN 

Japan is natuurlijk het land van de console. 
Het land waar het allemaal draait om gameplay 
en men nog steeds de vele oude klassieke 
games speelt. 

Toch is er ook in Japan een kleine verschuiving 
merkbaar. Maarliefst 25 procent van alle aan- 
wezige games deze TGS vonden onderdak op de 
PC, en da's meer dan ooit tevoren. En van al 
die games behoorden ook nog eens een hele- 
boel titels tot het MMO genre. 

Dat de MMO markt nog niet gelijk loopt met de 
rest van de wereld was te merken aan de afwe- 
zigheid van stands van bedrijven als Blizzard 
en NCsoft; Japanners hebben zoals altijd een 
eigen smaak. 

Toch heb ik meerdere MMO's gezien die ook 
zeker interessant zijn voor de rest van de 
wereld. Zonder al te veel m'n best te doen ben 
ik zeker meer dan vijftien nieuwe MMO's tegen- 
gekomen, waarvan enkele op stands van grote 
Japanse ontwikkelaars waren te vinden. 

Sega komt met Phantasy Star Universe en 
Rising Force Online, die er beide geweldig uit- 
zagen en spetterende en bovenal snelle actie 
bevatten. 

Namco heeft los van een nieuwe singleplayer 
RPG, Tales of the Abyss, ook nog eens Tales of 
Eternia Online voor ons in petto. 

Bij ontwikkelaar Gungho liepen we tegen 
Grandia Online aan, en Atlus had de indruk- 
wekkende RYL Part 2: Incomplete Union 
staan, beide met een schitterend uitgewerkt 
fantasie thema. 

Ook het in Japan populaire Ragnarok Online 
krijgt een vervolg, dat dezelfde typische schat- 
tige personages gebruikt. 

Konami komt zelfs met een online dating game, 
Boys and Girls Online, en als je online wilt 
wedden op paardenraces moet je bij King Race 
Online zijn van Rhoceo. 

Zo kan ik nog wel effe doorgaan, maar het is in 
ieder geval duidelijk dat ook Japan aan de 
Online madness meedoet. 


Rising Force Online 


LE SPECIAL REPORT 


PLAYSTATION 2 


TOURIST TROPHY 
Polyphony Digital, de maker van Gran Turismo, 
is bezig met een nieuwe racegame maar dit- 
maal komen de voertuigen twee wielen tekort 


om onder hun welbekende franchise te worden 
uitgebracht. 

Met een soortgelijk oog voor detail worden 
belachelijk veel motoren en racetracks nage- 
maakt, zodat binnenkort ook motorrace freaks 
helemaal los kunnen op de PS2. 


ROGLUE GALAXY 

Op de Sony stand kon je niet om Rogue Galaxy 
heen want het was overduidelijk hun belang- 
rijkste titel voor de PS2. 

De overeenkomsten met de Dark chronicle 
serie, eveneens ontwikkeld door Level 5, zijn 
overduidelijk. De game is in het welbekende 
cell-shaded jasje gestoken, maar de uitvoering 
is zo subliem dat je soms twijfelt of je wel een 
PS2 game aan het spelen bent. Met name de 
cut-scenes, die er dankzij wat extra effecten 


super strak uitzien, maken duidelijk wat voor 
een productiekracht schuilgaat achter deze 
titel. De kruising tussen sci-fi en piraten levert 
een magisch geheel op. 

Je bestuurt één van de drie personages in je 
team, terwijl de computer de andere twee 
onder zijn hoede neemt. Je hebt de keuze uit 


verschillende soorten aanvallen in real-time 
gevechten waarbij het upgraden van je wapens 
een grote rol lijkt te spelen. 

Rogue Galaxy vonden we een van de opval- 
lendste titels van deze TGS. Jammer genoeg is 
nog niet bekend wanneer de game bij ons zal 
verschijnen. 


PLAYSTATION 3 


VISION GRAN 
TURISMO 

Polyphony Digital is niet alleen bezig met 
een motorracegame, ze zijn ook al een flink 
stuk onderweg met de nieuwste Gran Turismo 
voor de PS3. 

De demo liet een race zien vanuit de welbe- 
kende replay perspectieven, wat zoals altijd 
spectaculaire beelden opleverde. 

Gran Turismo is al tijden dé serie die gra- 
fisch de PS2 optimaal benut, en die trend 
gaat op de PS3 voortgezet worden. De auto's 
zagen er realistischer uit dan ooit, en als ze 
nu ook de gameplay nog een beetje weten 
aan te passen, zou Vision GT de franchise 
nog wel eens nieuw leven in kunnen blazen; 
het ouwe trucje kennen we nu immers wel. 
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LAIR 


Over Lair is weinig bekend. We zagen een 
grote glimmende draak (sommigen vonden 
het glimeffect zelfs iets te veel van het 
goede) uit een grot kruipen van een soort 
komeet en luid brullen… heel luid. 
Vervolgens vloog ie er vandoor om in de 
lucht een andere draak tegen te komen. 
Beide reusachtige monsters wekten de 


indruk alsof ze elkaar elk moment naar de 
keel zouden vliegen. 

Draait het om het verdedigen van jouw 
grondgebied tegen andere grote beesten? 
Daar zetten wij voorlopig ons geld op in. 


METAL GEAR 
SOLID 4: GLINS 
OF THE RATRIOT 
De nieuwe Metal Gear Solid was zonder 
enige twijfel de meest spraakmakende titel 
die te zien was voor de PS3. Het is dat 


Hideo Kojima een presentatie gaf waarin hij 
een level uit de trailer real-time doorliep en 
met de ongelooflijk indrukwekkende effecten 
speelde, anders had niemand geloofd dat 
het in-game was. Wat extra licht hier, een 
beetje meer mist daar… je geloofde je eigen 
ogen niet. En dat terwijl een bijna fotorea- 
listische Solid Snake op leeftijd - compleet 
met grijs haar, een snor en een bionisch oog 
- er doorheen wandelt. Ook Otacon was aan- 
wezig, te zien op een beeldscherm van een 
klein robotje dat Snake volgt. 

Dit zou wel eens dé launchtitel voor de PS3 
kunnen worden, wanneer dat ook is. 


RESIDENT EVIL 5 
Nog steeds worden we gillend wakker als we 
aan deze game denken. Niet omdat we bang 
zijn voor zombies. Integendeel, geef ons een 
shotgun en een zaklantaarn en we knallen 
met alle liefde hun lelijke koppen van hun 
nek. Nee, we worden gillend wakker omdat 
deze game zo gruwelijk wreed wordt dat het 
wachten op de release gewoon ondraaglijk 
is. 
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EERVOLLE 
VERMELDINGEN 
Heel kort zagen we ook nog twee PS3 games die 
vooral grafisch imponeerden. 

Ten eerste verdient Ni-Oh (zie screen) van Koei 
een eervolle vermelding. In de trailer zagen we 
een stoer gevecht tussen een gepantserde krijger 
die, terwijl ie meerdere vijanden versloeg, een 
glazen bol hooghield met zijn staf. En ja, dit was 
real-time. 

Ook Warhawk, het vervolg op de PS2 game met 
dezelfde naam, liet vette actie zien waarbij een 
stoer vliegtuig over het water scheerde en bosjes 


We zagen een filmpje van de game in het 
PS3 theater maar de game komt ook (en 
waarschijnlijk al eerder) uit op de Xbox 360. 
Het is moeilijk om conclusies te verbinden 
aan het filmpje dat we zagen maar je kunt 
wel zien dat de zombies niet meer van die 
slome duikelaars zijn. De makers hebben 28 
Days Later gezien waarin de mutanten als 
bezeten honden op je af komen rennen, en 
we kunnen jullie verzekeren dat het dan niet 
meer zo simpel is om hun koppen eraf te 
knallen met die shotgun. 


MOTORSTORM 

Een van de hoogtepunten van de PS3 pre- 
sentatie was MotorStorm, een nieuwe offroad 
racer van de makers van WRC, waarbij alles 
is geoorloofd. 

Heb je altijd al eens keihard door de 
woestijn willen knallen met je 4X4? Heb je je 
altijd al afgevraagd waarom zo’n truck in 
Parijs-Dakar niet gewoon die motor even een 
duinpan in beukt? Nou, vraag niet langer 
want in MotorStorm is alles geoorloofd en 
niets te gek. 

De beelden die we zagen van een auto die 
achterop een andere auto reed en het stof 
dat alle kanten op vloog waren gewoon te 
mooi voor woorden. Toegegeven, de kans dat 
de game er in werkelijkheid ook zo goed uit 
gaat zien, is een stuk kleiner maar toch. Als 
de crashes er op de PS3 half zo goed uitzien 
dan zijn we al tevreden. 


vijanden uit de lucht haalde. Als de PS3 uitein- | 
delijk echt dit soort graphics draaiende weet te 
houden hoor je ons niet klagen! 


TALKMAN 

Talkman is een interessant concept voor een 
handheld console. In feite is dit gewoon verta- 
lingsoftware maar dan wel in een leuk jasje 
gestoken. 

Je kunt Talkman gebruiken om Engelse zinnen 
naar het Japans, Chinees en Koreaans te verta- 
len, en vice versa natuurlijk. Dit alles dankzij de 
bijgesloten USB microfoon die overigens de 
software wel ietsje duurder zal maken. 

Als jij iets inspreekt, krijg je de zin er in de 
gewenste taal weer uit, compleet met geinige 
grafische voorstellingen. Er is ook een leermo- 
de, waar je een score krijgt aan de hand van 
hoe je de opgegeven zin uitspreekt. 

Een leuk idee wat een bezoekje aan de TGS 
zeker makkelijker zal maken in de toekomst. 
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LOCO ROCO 

Het werd ook wel tijd ondertussen, maar Steven 
heeft eindelijk de eerste PSP game gezien die 
hij echt heel graag wil spelen! 

Loco Roco gebruikt een enorm simpel concept 
als basis, maar het is de uitwerking die het 'm 
doet. Met de twee schouderknoppen kun je de 
omgeving kantelen waardoor je de vloeibare 
oranje klodder waar je mee speelt de juiste 
richting op stuurt. Door beide knoppen in te 
drukken laat je de mysterieuze klodder sprin- 
gen. 

Belangrijk bij dit alles zijn zwaartekracht en 
momentum, die beide erg realistisch aanvoe- 
len. Zo moet je door een verscheidenheid aan 
kleurrijke omgevingen rollen, terwijl je over 
grote schansen schiet en jezelf in kleine gan- 
getjes wurmt. 

Vanwege de leuke gameplay en de originele 
vormgeving verwachten we veel van deze PSP- 
titel. 
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STEVEN 


NINTENDO CONTROLLER 
OOGST BEWDONDERING 


Normaal gesproken hebben we bij lange na niet zoveel belangrij- _ De eerste dag van de IGS is dan wel gesloten 

ke afspraken op de Tokyo Game Show als op de E3, maar dit jaar Eng 0e save a 

was er toch één gebeurtenis waarvoor we extra vroeg ons bed conferaifieanal aan mots kamen ANS je verze: 

uitrolden, en dat nog wel op de eerste dag van deze beurs. Noch _ kerd wilde zijn van een plekje. Zo gezogd, zo 

de nasleep van de jetlag noch de kater die we hadden overge- een eagen nun 

houden aan de vorige avond, zouden tussen ons en meneer Iwata _ ies hegonnen, en dan nog eens een heel uur 

_komen te staan. De president van Nintendo zou namelijk volgens _ voordat we voor t eerst de mogelijk revolutio- 
_de geruchtenmolen voor het allereerst de controller van de kje van de Revolution te zien zou- 
—Nintendo Revolution tonen aan de wereld, en daar wilden wij 

M_natuurlijk bij zijn. GAPEN 


Toen om tien uur Robert Bach van Microsoft 


zijn eerste zin had uitgesproken begon ik al te 
gapen, tezamen met afte andere aanwezige 
westerlingen. De Japanners deden hier 
uiteraard miet aan mee want die wisten 
ondanks hun desinteresse voor het PR offensief 
van meneer Bach uit beleefdheid hun ogen 
open te houden. 

Wij hadden natuurlijk al wat tijd met de Xbox 
360 doorgebracht dus de praatjes over hoe 
high definition gaming en digital lifestyle de 
toekomst zullen gaan definiëren, hielden ons 
niet bij bewustzijn. 

Begrijp me niet verkeerd, ik ben enthousiast 
over de nieuwe Xbox, zeker nu ik gezien heb 


Beetje onduidelijk deze foto van 
Microsoft's Robert Bach, vermoedelijk 
genomen toen Steven net in slaap viel 


welke Japanse third-party developers Microsoft 
heeft weten te strikken. Ik vond de Xbox 360 
zelfs het best vertegenwoordigde platform op de 
beurs (oké, het was ook de enige speelbare next 
gen console) maar ik wilde gewoon die nieuwe 
Nintendo controller zien! 


WI-FI 

Om elf uur was het dan eindelijk zover, meneer 

Iwata beklom het podium en de zaal werd in 

een keer wakker alsof er een of andere rockster 

opkwam. Het was duidelijk waar iedereen voor 

was gekomen. Maar het blijven natuurlijk wel 

keynote speeches voor de pers en zakenman 

nen, dus ook meneer Iwata ontkwam niet aan 

het tonen van de nodige statistieken. 

Groot nieuws was in ieder geval dat het interna 

tionale Wi-Fi netwerk van Nintendo nog dit jaar 

wereldwijd in werking treedt. Dat wordt dus ein 

deloos ‘online' Mario Kart spelen op de DS ben MOTORISCH GESTOORD 
ik bang Wij als gamers hebben daar natuurlijk geen 
Maar het belangrijkste punt dat hij maakte, was enkele moeite mee en knallen er lekker oplos, 
dat we op een belangrijk moment in de evolutie maar iedereen die voor het eerst een controller 
van videogames zijn aangekomen. Het videoga oppakt, schrikt zich waarschijnlijk een ongeluk 
me medium is populairder dan ooit maar en zal denken dat ie motorisch gestoord is. Hier 
games worden steeds ingewikkelder om te spe moet volgens meneer Iwata verandering in 

len, waar de controller met inmiddels een fikse komen als de videogame industrie door wil blij- 
hoeveelheid knoppen mede voor verantwoorde- ven groeien. 

lijk is. Ook de besturing met de twee analoge Hij haalde de Nintendo DS aan als voorbeeld. 
knuppels is hier een goed voorbeeld van. Uiteraard heb je de mogelijkheid om ‘gewone! 


| 
| Meneer Iwata zet 'm 


| even op ‘Gordon En 
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Muriëlle wil een roze. 


games te spelen op Nintendo's nieuwste hand- 
held, maar het touch-screen-en-de stylus-creë 
ren veel nieuwe mogelijkheden 

Zo heb je in Japan een aantal nieuwe games 
voor de DS die door opvallend veel mensen 
boven de veertig worden gespeeld, dankzij de 
intuïtieve besturing. Niet dat hoogbejaarden de 
nieuwe doelgroep vormt, maar het is Nintendo 
duidelijk dat er iets anders moet… en_dat iets 
is de controller. 

Nintendo heeft twintig jaar geleden de basis 
gelegd voor de controller die vandaag de dag 
nog steeds wordt gebruikt. Zij hebben zelfs alle 
belangrijke vernieuwingen op dit klassieke con 
cept geïntroduceerd, zoals schouderknoppen en 
analoge besturing. Ze weten dus waar ze het 
over hebben. 


MET ÉÉN HAND 

Na een korte verontschuldiging voor het saaie 
verhaal liet lwata weten dat het moment waar 
voor iedereen was gekomen was aangebroken 
en pats boem… daar was de controller van de 
Nintendo Revolution groot in beeld. De zaal 
viel volledig stil. 

Nu kan ik niet spreken voor andere mensen in 
de zaal maar in mijn hoofd begon een interes- 
sant proces. Dat proces begon met een 'hè?' en 
een 'wat?', gevolgd door een ‘maaruh… hoe. 
erm?', om vervolgens te worden afgesloten 
met een ‘oké, da's een interessant idee’. 

De kale controller ziet er uit als een of ande- 
re stijlvolle afstandbediening die je dus ook 
echt met één hand vasthoudt. Volgens 
meneer lwata schrikt een controller die je 
met twee handen moet vasthouden veel 
mensen af. 

Beeld je gewoon in dat je de afstandbedie- 
ning van je TV vasthoudt, maar in plaats 

van de toetsen om te zappen, heb je een 
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Games kopen voor belachelijk hoge prijzen 
is vanaf nu verboden. Kies voor Skiq! 


e Keuze uit meer dan 2.500 nieuwste titels (binnenkort ook huurgames). 
e Online bestellen, zaterdag afhalen bij jouw Primera winkel. 
e Ga nu naar www.skig.nl en koop voortaan games en accessoires bij 
de goedkoopste webshop van Nederland. 
e Tijdelijke actie: win een Skiq Pack t.w.v. € 500,-. GAMES & MORE 


GAMEN WORDT EEN KICK MET SKIQ! WWW.SKIQ.NL 


Ook uit te breiden met 
accessoires als een 
voetzoolmassage apparaat. 


|} 


D-Pad en één knop onder je duim. Als extra 
bonus heb je dan ook nog eens een knop als 
trigger aan de onderkant. De twee overige knop 
pen die lager op de controller zijn te vinden, wor- 
den bereikbaar als je de controller kantelt, wat 
handig is als je bijvoorbeeld een NES game op 
de Revolution wilt spelen (je bent de plannen 
over de backward compatibility toch niet verge 
ten hoop ik?). 


MOTION SENSOR 

Deze simpele eenhandige bediening is natuurlijk 
niet genoeg om de vele gameplay elementen die 
je tegenwoordig in een game vindt op Onder te 
brengen dus de revolutie houdt niet op bij deze 
gewaagde keuze. De echte klapper was de 


ZAKLAMP EN 
VISHENGEL 

lijdens een filmpje werden enkele van de moge 
lijke toepassingen getoond. Hier was geen beeld- 
materiaal van games aan gekoppeld maar 't 
draaide puur en alleen om de controller. 

We zagen hoe de controller gebruikt kan worden 
als een zaklamp in bijvoorbeeld een survival hor- 
ror game, als honkbalknuppel of vishengel, of hoe 
twee van deze dingen als drumsticks kunnen die 
nen. Er was ook een stukje waarin je zag hoe 
iemand de controller herhaaldelijk naar boven en 
beneden bewoog, wat ondersteund werd door het 
welbekende geluid van Mario die met zijn knar 
wat munten uit een blok kopt. 

Het ziet er naar uit dat die idioten die altijd de 


“IK HEB MEER DAN OOIT RESPECT VOOR 
NINTENDO EN DE GEWAAGDE KEUZE DIE ZIJ MAKEN 
MET DEZE UNIEKE CONTROLLER.” 


motion sensor die er voor zorgt dat je met de 
controller als een soort van stylus op het scherm 
van de televisie kunt werken. 

Uiteraard is de motion sensor techniek erg nauw- 
keurig en wordt de afstand tot het scherm, de 
hoek en de richting gemeten. Laat-dit effe goed 
tot je doordringen want dit gegeven is echt geni- 
aal en de mogelijkheden zijn eindeloos. Een con 
troller die in contact staat met het beeldscherm 
is de toekomst volgens Nintendo. 


controller druk meebewegen als zij Mario laten 
springen eindelijk beloond gaan worden. 

De controller kan verder worden uitgebreid met 
een los component, met daarop een knuppel 
voor de analoge besturing en met twee knoppen 
aan de onderkant als triggers. Meneer lwata 
heeft deze set-up de onofficiële naam ‘Nunchaku 
Controller’ gegeven, en het ding viel, aan de reac 
ties te merken, in de smaak bij het publiek. Los 
van het deel voor de analoge besturing kun je 


SPECIAL REPORT El 


Tevens te gebruiken voor het 
omhoog en omlaag bewegen 
van ziekenhuisbedden. 


ook een ‘gewone’ controller in de afstandbedie 
ning pluggen, mochten bepaalde games hierom 
vragen. 


IMMERSIVE! 

Ik kan niet wachten om te zien wat voor een ori- 
ginele gameplay de controller met zich mee gaat 
brengen. Het idee van een nieuwe Super Mario 
game die gebruik gaat maken van al deze toe- 
passingen maakt me enthousiaster over een 
videogame dan ik jaren ben geweest. De moge- 
lijkheden voor puzzels in een game als Zelda zijn 
genoeg om me nu al een prettige hoofdpijn te 
bezorgen. En de opties om de besturing van een 
titel als Metroid aan te passen zijn duizelingwek- 
kend. 

Stel je voor dat je met de losse analoge knuppel 
Samus bestuurt om vervolgens met de afstand 
bediening op een vijand te wijzen en deze zo in 
één keer te kunnen targeten, hetgeen je vastzet 
met een trigger. Dan heb je nog twee triggers, 
drie knoppen, en een D-Pad over voor functies 
als springen, schieten, en noem maar op. 

Zelfs de mogelijkheid om de motion sensor als 
simulatie van een muis te gebruiken en de D-Pad 
als de WASD toetsen van een toetsenbord is 
geniaal. Dat geeft je de mogelijkheid om het 
bewegen met een controller en de precisie van 
een lightgun te combineren. Dat noem ik pas 
immersive! Dan heb je een FPS besturings- 
systeem zoals je dat op de PC vindt onder de 
bediening van één hand, en worden nog niet 
eens de helft van de mogelijkheden van de con- 
troller gebuikt (wat betreft de aanwezige knop- 
pen). 


RESPECT 

Ik kan met geen woorden duidelijk maken hoe 
erg ik onder de indruk ben van de controller van 
de Revolution. Het is een design die de naam 
van de nieuwe console absoluut eer aan doet. Ik 
had zelf niet gedacht dat de Revolution zo'n 
revolutie zou zijn, maar na het zien van de con- 
troller zie ik het helemaal zitten. 

Ik heb meer dan-ooit respect voor Nintendo en 
de gewaagde keuze die zij maken met deze unie- 
ke controller. Hopelijk schudt deze ontwikkeling 
de hele industrie eens effe flink wakker en is het 
straks niet alleen Nintendo dat gebruik gaat 
maken van de interessante mogelijkheden voor 
het ontwikkelen van daadwerkelijk vernieuwende 
gameplay. 


“Nintendo is weer ouderwets innova 

tief bezig, maar ik had eigenlijk wel 

wat spellen willen zien want mijn eerste reac 
heeft.” 

JLURJEN N 
"As creatieve en innoverende kracht % 
liet Nintendo het de laatste jaren een 

beetje afweten, maar hiermee zetten ze zich 
zelf weer stevig op de eerste plaats. Ik ben 
MINI-NIELS 

“Ik vind het heel stoer én verstandig 

dat Nintendo afwijkt van de videoga 

ter had keihard moeten concurreren met 
Sony en Microsoft, terwijl Nintendo nu zijn 
eigen kansen creëert. Maar pas als ik die 
den heb, kan ik zien en voelen waar 
Miyamoto en zijn teams daadwerkelijk mee 
bezig zijn.” 

“Gedurfd en heel interessant 

Anderzijds, bij gamen denk ik aan 
symmetrie, da's belangrijk. Volgens 

als je met één hand/arm intensief gaat 
gamen. hoe speel je Pro Evo met deze con 
troller bijvoorbeeld?” 

“Er bestaat geen twijfel over dat de 
presentatie van de Revolution con 

troller insloeg als een bom. Wij 

Mr. Iwata en toen hij klaar was met zijn cij 
fertjes en grafiekjes en de nieuwe controller 
uit zijn zak haalde werd het publiek in de 
nis en wij waren er bij. 

In het begin hadden we nog zoiets van: oké, 
een afstandbediening, leuk. Maar hoe gaan 
En toen kwam de andere helft van de 
Nunchaku controller uit zijn zak. Boem! We 
waren verkocht 

worden. Als developers de Revolution een 
beetje gaan supporten is de kans groot dat 
we hier de controller van de toekomst zien. 
schien wel eens een Ipod op Sony's ass zou 
kunnen uitvoeren met deze nieuwe besturing 
Want precies zoals Apple met de Ipod de 
Nintendo nu de console ervaring opnieuw 
gedefinieerd. 
Het wachten is alleen op de games die met 


JEROEN 

tie is toch dat het een wat gimmicky karakter 
binnen de wereld van de videogames 

een gelukkig mens.” 

metraditie. Een derde ‘normale’ spelcompu 
afstandsbediening daadwerkelijk in mijn han 
JAN 

mij heb je na een half uur een lamme arm 
BORIS 

waren aanwezig bij de keynote speech van 
zaal doodstil. Dit was videogame geschiede 
we daar first-person shootersmee spelen? 
Deze shit gaat werken. Deze shit gaat groot 
Sterker nog, ik geloof dat Nintendo mis 
Walkman opnieuw heeft uitgevonden, zo heeft 
deze controller gespeeld gaan worden.” 
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activision.com 


Assemble previously unimaginable teams from 16-- 
playable X-men and evil Brotherhood characters. 


Co-op online and off with up ze 4 id / 
joining at any time. — > k 
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A secret prophecy has fallen into Apocalypse”'s diabolical hands, 
Unite the X-Men with their sworn enemy— the Brotherhood—and 
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liberate Earth from the ultimate tyranny. Ed A 1 S E 20 F APO L ALY F od d 


X-Men-Legends2.co.uk 


Releasedatum 14 oktober 2005 
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Mini-Niels brengt in kaart wie in Nederland games maakt, 
te beginnen met Guerrilla. Lukt het hem om info te ont- 

futselen over de volgende Killzone en andere nieuwe pro- 
jecten? 


“er 


“We zijn in korte tijd hard gegroeid," vertelt Alastair 
nadat hij me bij de voordeur heeft opgepikt. De lift 
is kapot, we lopen wat trappen op. “Toch voelt het 
niet als een groot bedrijf. We zijn een club van 
enthousiaste mensen die graag games willen 
maken.” 

Bij Guerrilla werken momenteel circa 115 man. 
Volgens geruchten zijn er niet Één maar twee 
Killzones in de maak - Killzone 2 voor de PS2 en 
Killzone 3 voor de PS3. Maar de jongens die ik van- 
daag ga spreken zijn, als ik het goed begrijp, met 
een derde spel bezig. 

Duidelijkheid ga ik daarover helaas niet krijgen, 
want inhoudelijke vragen worden niet beantwoord. 


LA IN 


N N en, 
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Pen. 


Bij Guerrilla wordt momenteel gewerkt aan Killzone 2 
(PS2) en Killzone 3 (PS3). Dit team werkt echter, naar 
wij begrepen, aan een derde Sony game. 


SHELLSHOCK 

Mathijs, Meindert en Frank waren deel van het 
team dat Guerrilla's eerste game, ShellShock: Nam 
'67, maakte. Deze Vietnam-shooter werd niet al te 
best ontvangen. Ik ben benieuwd hoe ze dat heb- 
ben beleefd. 

Frank: “Het is natuurlijk niet leuk als je spel slecht 
wordt besproken maar in dit geval wel begrijpelijk. 
We hadden veel dingen beter willen doen.” 
Meindert: “Speluitgeverij Eidos gaf ons weinig tijd. 
Dat we het zo ver hebben geschopt is eigenlijk ver- 
bazingwekkend.” 

“Daar komt bij dat het ontwerpteam een zooitje 
was,” zegt Mathijs. “Niemand wist hoe het spel 


“HET IS NIET GEZEGD DAT WE NOOIT MET EEN 


MARIO KNOCI 


Toch ga ik mijn best doen om meer te weten te 
komen. 

Guerrilla betrekt meerdere verdiepingen in een 
gebouw aan de Herengracht, ieder afgesloten met 
een keycard. Ik mag nergens naar binnen maar als 
ik op weg naar de vergaderruimte nog even moet 
plassen, krijg ik mijn kans. Om de WC te bereiken 
móét ik door een beveiligde afdeling. 

“Je hebt niets gezien,” zegt Alastair na afloop, 
streng. Ik knik, heb niet eens het lef gehad om eens 
goed te kijken waaraan op al die PC's gesleuteld 
wordt. 


(OFF KOMEN! 


moest worden. Vaak kwamen de beste ideeën van 
tekenaars en programmeurs, een rare situatie” 
Frank: “Toch was het een aangenaam project, we 
hebben niet extreem hoeven overwerken. Bovendien 
heeft ShellShock toch behoorlijk goed verkocht.” 
Alastair: “En dan zijn er de mailtjes van mensen die 
ons bedanken voor het geweldige spel. De mening 
van de bladen geeft niet het hele plaatje weer." 


SAMENWERKING 
Hoe het ook zij, de jongens vinden het prettig dat 
ze meer tijd aan hun games kunnen besteden sinds 


Beelden uit de trailer van kn 
Killzone 3 dat gemaakt wordt * *% 


voor de PlayStation 3. 


ze een exclusieve overeenkomst hebben met Sony - 
met alle voordelen van dien. “We krijgen bijvoor- 
beeld als eerste informatie over nieuwe hardware”, 
aldus Alastair. 

Frank: “Bijna wekelijks zijn er Sony-producers over 
de vloer, het zijn haast collega's. Ze vullen ons goed 
aan. Zij kijken wat de markt wil, wij gaan uit van wat 
we zelf willen spelen. Wel een beetje eng is dat 
Guerrilla uiteindelijk geheel afhankelijk is van Sony.” 
Arjen: “Maar Sony is ook afhankelijk van ons! Wij 
zijn voor hen de kip met de gouden eieren!" 


VAN IDEE TOT SPEL 

Om Killzone af te maken werd op iedere medewer- 
ker een beroep gedaan maar toen dat eenmaal 
achter de rug was, werd het bedrijf opgesplitst in 
meerdere teams. 

“We doen ‘een aantal projecten’ voor Sony,” zegt 
Alastair. “Dat is eigenlijk alles wat ik er over mag 
zeggen.” 

Mathijs: "We hebben alle voorbereidingen achter de 
rug en zijn met de productie begonnen. Sony bena- 
derde ons met een basisidee, vervolgens heb ik de 
grote lijnen uitgezet. De basis staat vast; nu gaan 
we alles bouwen.” 

Arjen: “Alles ziet er nog heel basic uit. De omgevin- 
gen zijn kaal. Maar je kunt het al spelen, zodat we 
kunnen testen of het leuk is.” 

Meindert: “We voegen steeds nieuwe elementen 
toe. Tegelijkertijd verwijderen we de dingen die niet 
leuk genoeg zijn. Zo vormt zich langzaam het ideale 
spel.” 

Frank: "Elke maand werken we toe naar een zoge- 


Killzone, dat bijna een 
jaar geleden verscheen. 
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, daarna als 
Guerilla als Productmanager. 
n miet vitvoerbaar. In Killzone 
erlej uitbreidingen kon klikken 
€ mogelijkheden te Communi- 


Werkte als Samejourno 
en bij 
gewoo 
n je all 


Kleedde de levels van Killzone aan en bepaalt nu de visuele stijl al 
Van een nieuwe game. Heeft ook een mening over game design: 
È “Je neemt de speler eigenlijk constant in de zeik, Je geeft hem 
de illusie dat hij voortgang boekt terwijl hij feitelijk op de bank 
zit, met technieken als ‘pushing’ (door situaties te scheppen = 
waarin de speler moet maken dat hij wegkomt) en ‘pulling’ (door ® 
j_Zijn aandacht te-trekken met bijvoorbeeld een knipperend voor-_— 
werp). Toch moet hij het idee houden dat hij de touwtjes in han-_ & 
den heeft, &en delicate balans," 


naamde ‘milestone’, een tussenversie. Als zo'n ver- 
sie arriveert, gaan er twee dingen door je heen. Ten 
eerste is het leuk om je eigen werk in het spel te 
zien. Ten tweede is het leuk om te zien waar de rest 
aan heeft gewerkt. Een groot team kan érg veel 
doen in één maand!" 


FOCUSTEST hmmm 


Mathijs: "Laatst hielden we een focustest met k Bepaalt lie 5, en asen 
in ä spel wordt. Samen met Arjen maakte hi 
een groep van vijftien testers. Ze werden 7 Boy-spellen. "Dat is iets heel bieden a llen Game 
gefilmd terwijl ze ons prototype speelden en na | | leert wel hoe je projecten moet boletterdisbelinaid äken, maar je s 
afloop moesten ze een formulier invullen. Ze & afmaken. Die kennis kun Ietooneerf d ie ndi Jezemoet ! 
aile saneren g_ Na afloop vraagt Mathijs me of py gelezen wordt door otentië Guerrilla- 
bevestiging dat onze ideeën oké waren. Dat gaf B medewerkers. "We zoeken namelijk tekenaars. Het eine k 8 werilla ä 
m ids ze , [se 
een heel goed gevoel! Opleiding. Je stijl moet aansluiten, je moet de beperkingen van ie 


Meindert: "Grappig van zulke tests is dat je mes snappen en j 
je moet gewo k 
bijvoorbeeld ontdekt dat mensen een andere } 1208 SeWOon fantastische dingen kunnen maken. 


route door een level kiezen dan je had 
gedacht. Dat brengt je op nieuwe ideeën.” 


ERITTY 
Ik ben natuurlijk benieuwd wanneer we meer gaan 
zien van het spel, maar Frank grapt: "Als we het 
zouden weten, zouden we het je héél misschien ver- 
tellen!” Wel wil Mathijs nog kwijt dat hij denkt dat 
zijn spel heel wat stof zal doen opwaaien. Dat 2 Î 
belooft wat! k 
Als laatste stel ik een algemene vraag. Guerrilla is ; 
bekend geworden met twee rauwe, grauwe shooters. 
Willen de mannen zich beperken tot deze stijl? 
Frank: “Er staat niet in het contract met Sony 
dat we beslist zulke games moeten maken, 
het antwoord is dus nee.” 
Mathijs: “En er werken hier veel getalenteer- 
de mensen met ervaring in andere genres." 
Alastair: “Met Killzone kwamen we bij Sony 
terecht. Logisch dat we ons allereerst uit 
de naad hebben gewerkt om dat spel zo 
goed mogelijk te maken. En in een nieuwe 
Killzone zal de mix van science-fiction en 
Saving Private Ryan zeker terugkomen.” 
Frank: “Maar het is dus niet gezegd dat 

än voor een paar euro! 


we nooit met een Mario-knockoff Geluk 
bel kig lag Halò 2 emaast… al was die wel wat duurder.” 


komen!" ETT Kaz 


Baas levelbouw. "Het is mijn taak om éen bal 
È detail en beeldverversing. * Werd Opgeleid al 
&_âl snel ook met 3D âan de haal a 
“Ik vind het te 


âns te vinden tussen 
illustrator, maar ging. = 


É Lijmt de verschillende delen van het spel aan elkaar. Maakte bij 

Ë Lost Boys gratis promotiespelletjes, 

br k Vind het fantastisch om je eigen spel in de winkels te zien 
liggen. Kort na de release van ShellShock was ik in Canada en 

nam ik een kijkje in een gameshop. Stond er een enorme 

of ShellShock-display! Een paar maanden later was het 

B Koninginnedag en liep ik met mijn 

B Bood iemand Shellshock te koop a 


kinderen over de vrijmarkt, 


GAMESHOPS IN NEDERLAND 


DRENTHE 


Bij Funatics kun je altijd tot een goede keus komen. Funatics heeft een 
ruim assortiment met nieuw en 2e hands games, een gamecafe, verhuur en 
uiteraard een goed en eerlijk advies. Kijk regelmatig op www.FUNATICS.nl 
voor onze scherpe aanbiedingen zonder verzendkosten. 


FUNATICS 


we take fun seriouslul 


FRIESLAND 
WWW.HOTBIENE 


Bij HoTBIT kan je terecht voor alle systemen, games en accessoires. 
In- en verkoop van nieuwe en tweedehands games. 
Wij zijn importeur van de SmartJoy FRAG, hiermee kan je Xbox en PS2 games spelen 
met een toetsenbord en muis. Í 
Met de PSP2TV kan je de PSP aansluiten op de televisie en spelen met een PS2 controller. 
Kijk op onze website voor meer informatie! 
Minnemastraat 60-64 Leeuwarden 058-213 06 36 


ONLINE 


Gameshop Gameplayer in- en verkoop van nieuwe en 
gebruikte games en game-consoles. Grote collectie retro. 
www.gameplayer.nl , info@gameplayer.nl 
tel. 06-53457566 


al 
UR EET 


Playz2b in Apeldoorn, de place to be voor gameliefhebbers. 
Wij verkopen alle topgames (ook 2° hands) en je kunt testen 
en gamen op alle systemen. Singleplayer, multiplayer, online 
of in een lan. Kom langs en laat zien wie de beste gamer is! 


Asselsestraat 30 www.playz2b.com tel: 055-576 76 78 


LIMBURG 


Steenweg 36 Sittard « tel: 046 - 4515304 
Playstation 2 + Xbox: Game Cube : Anime dvd 
PSP - Nintendo DS + Gameboy Advance 


OsLIPAN 


digital fantasy 
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24 t/m 29 Oktober: 


Nieuwe games: 2e game 40% korting ! 


Instore & Online !!! 


24 t/m 29 Oktober: 


Gebruikte games: 3 voor 2 ! 


Instore & Online !!! 


27 tm 29 Oktober: 


Alle PSP Games: € 39.99 ! 


Instore only 1! 


DIGlfan - Haarlem Centrum 
Anegang 23 

2011 HR Haarlem 

tel 023-5347312 


DlGlfan - Schalkwijk 
Riviéradreef 1b 
2037 AC Haarlem 

tel 023-5339871 


KOM OOK NAAR WA MAS MAS … ED ECS 1 FF ZA INN INE 
ONZE WEBSHOP NIEUWE RELEASES - 2E HANDS - ONLINE INRUIL 


Wat de Blauwe winkel. Slurf winkel en E-winkel kan. kunnen wij beter \_” 


Wilt u hier staan met uw advertentie? 


Bel dan: 
Raymond Vos 023-546-3436 


W vnu business publications 


ONLINE CATBDWAns 


he 


Zoekt u een game, console of een accessoire! 
Kom dan zeker eens kijken in onze online winkel: 
WWW.GAMESWEBSHOP.NL 
TEL: 0172 519852 
INFO@GAMESWEBSHOP.NL 
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Power Unlimited is het grootste en meest 
toonaangevende Gameblad van de Benelux! 


Wilt u hierin adverteren? 


Bel: 
Raymond Vos 023-546-3436 


W vnu business publications 


ZUID-HOLLAND 


In- en verkoop tweedehands spelcomputers, homecomputer 
en videogames. Van Retro tot Next-Gen, van Pong tot Xbox. 
Hogewoerd 135 - Leiden - tel: 071 5222 006 


DACKGAMES 


The Electronic Gaming Specialist 
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BEESTENBOEL 

Sinds ik een PSP heb, ben ik weer ouderwets in de ban van het 
gamevirus. Elk verloren moment, pak ik “my precious” en sluit ik 
me van de buitenwereld af. M'n favoriet op dit moment is DTM 
Race Driver 2, dat zich met name vanwege de Career mode uit- 
stekend leent om af en toe even een halfuurtje op te pakken. 
Heerlijk! Voor 't eerst is 't mogelijk om racegames op een 
behoorlijke manier op een handheld te spelen. Ik schrijf games 
in ‘t meervoud want ook met Colin McRae (behoorlijk lastig ove- 
rigens), WipEout Pure en Ridge Racer is het genieten geblazen. 
Toch, het is natuurlijk niet allemaal hosanna met die PSP spel- 
len. Zo ben ik begonnen met Ape Escape maar dat kon me toch 
echt niet boeien. Ik heb sowieso weinig met beesten in games. 
Sonic, Donkey Kong, Crash Bandicoot, Zoo Tycoon enz. Ik zie de 
kwaliteit maar aan mij is 't niet besteed. 

Geen probleem natuurlijk; iedereen z'n voorkeur en als je geen 
beestenboel in je handheld, PC of console wilt, doe je 't gewoon 
niet, heb je er ook geen last van. 

Tenminste, dat dacht ik; totdat onlangs een beestenspel op de 
markt verscheen waar geen ontkomen aan is, ook als je het zelf 
niet eens speelt! Ik heb 't natuurlijk over Nintendogs. 

Hier op de redactie hebben Jeroen, Muriëlle en stagiair Stefan 
de game in hun DS zitten, en dus hoor je hier de godganselijke 
dag: "zit, braaf, af, lig” en weet ik veel wat onzin nog meer. 
Mensen die op de gang bij ons langs lopen, weten nu zeker dat 
die gasten bij de PU niet helemaal sporen… en gelijk hebben ze. 
Al dat idiote geschreeuw tegen een spelcomputertje, heeft ech- 
ter één ding opgeleverd in positieve zin: ik kreeg spontaan een 
idee voor m'n maandelijkse O - 100 rijtje, deze keer dus over 
virtuele beesten. De volgorde is helemaal bepaald door m'n 
beide kinderen; nou ja, bijna helemaal dan… 


0-10 PINO 

10-20 _ DIKKIE DIK 

20-30 CALIMERO 

30-40 ALFRED J. KWAK 

40-50 DIDDL 

50-50 KERMIT 

50-70 PLUTO 

70-80  STAMPERTJE 

80-20  KOEKIEMONSTER 

80-100 MR. ED, HET SPREKENDE PAARD 


BOR'S TIPS 


Heb je vragen over een bepaalde game, zit je vast tijdens het 
spelen en ben je wanhopig op zoek naar codes, cheats, hints 
of live hulp dan kun je bellen met de hulplijn van Bor, 
genaamd 1-Up. 

_ 1-Up is te bereiken op zondag, maandag, dinsdag en woens- 
dag van 15.00 uur tot 20.00 uur en op donderdag van 16.00 
tot 21.00 uur. Telefoon: 0900 - CALL 1UP (0900 - 2255187). 
De kosten bedragen € 0,65 per minuut. 
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FIRE EMBLEM: THE SACRED STONES 
COLIN MCRAE RALLY 2005 PLUS 
DRAGON BALL Z: BUDOKAI TENKAICHI 
MARIO SUPERSTAR BASEBALL 
SERIDUS SAM 2 | 

DANCING STAGE MARIO MIX 


f £ és RESIDENT EVIL 4 


WRC RALLY EVOLVED 

BURNOUT LEGENDS 

SLY 3: HONOR AMONGST THIEVES 

| DEATH JR. 
DRAGONSHARD 

POKÉMON EMERALD 

WORLD SNOOKER CHALLENGE 2005 
BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD 
BLACK & WHITE 2 
 SSKON TOUR 

PRO EVOLUTION SOCCER 5 
CAPCOM CLASSIC COLLECTION 
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7 FEAR. is dé PC first-person shooter van dit moment. Om bang van te worden, zo goed… 
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Best schrikken lijkt me En daarom 
dat, als je voor ‘t eerst 


ongesteld wordt. 


MONOLITH « VIVENDI UNIVERSAL » TEL: 020-7351250 « WWWHATISFEAR COM 


a 


hebben wij thuis 
een houten vloer. 
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tz GAMEPLAY B 


Na de vrijgegeven demo van F.E.A.R. hielden alle PC 
gamers hun adem in. Als dit slechts een voorproefje 
was van hetgeen ons te wachten stond, hoe goed 
moest de complete game dan wel niet worden? 


Voor sommige games wil je door het vuur gaan. Op 
de barricade klimmen of desnoods op een paar 
sinaasappelkistjes gaan staan, om vervolgens met 
een megafoon rond te bazuinen dat je met een fan- 
tastisch spel te maken hebt. Eigenlijk moet ik het 
ook gewoon doen: mijn raam openzetten en 
schreeuwen: “shooterfans op PC hier te lande, ver- 
enigt u en komt allen tezamen: speelt F.E.A.R. en 
gaat heen in vrede opdat gij zult genieten en onder 
den indruk zal zijn.” 

Bij deze dus. F.EA.R. wil je niet missen. Sinds de E3 
vorig jaar hangt er een wolk van mysterie en een 
zweem van spanning rond de nieuwe shooter van 
Monolith. De makers hebben de kaken stijf op 
elkaar gehouden en het verhaal - en dat is knap in 
deze tijd van wildgroeiend internet - al die tijd 
geheim weten te houden. 

Ik sputterde en viste, maar kreeg steeds nul op 
rekest. In retrospectief ben ik er blij om want de 
spanning van F.E.A.R. blijft daardoor tijdens het spe- 
len absoluut gewaarborgd. 


KANNIBALISME 

Ik zal dan ook trachten zo min mogelijk inhoudelijks 
te verklappen zodat eenieder straks dezelfde toffe 
ervaring als ik mee kan maken. 

Wat de meeste gamers waarschijnlijk wel al weten is 
dat deze shooter tweeledig is. Enerzijds zijn er de 
shootouts met de opgepompte kloonsoldaten, beter 
bekend als de Replica Soldiers onder leiding van de 
freaky Paxton Fattel, met kannibalistische trekjes. 
Paxton is geobsedeerd door Alma; een klein meisje 
met zwart haar dat zo uit de film The Ring of The 
Grudge weggelopen zou kunnen zijn. 

Anderzijds speel je in F.E.A.R. nachtmerrielevels 
waarin diezelfde Alma het je behoorlijk lastig maakt 
en fucked met je hoofd. 

Het hoe en waarom van het verhaal laat zich al snel 
raden, en zo heel hoogdravend is 't allemaal ook 
weer niet. De gameplay is er niet minder meesle- 
pend om en het spel laat je menigmaal ongenadig 
schrikken. 


IN BEWEGING 

Het knappe (en ook wel lastige) is dat de shootouts 
in FEA.R. nooit in afgesloten ruimten plaatsvinden. 
Altijd zijn er meerdere routes, gangen, trapjes of 
doorloopjes die uitkomen in een centraal gebied 
waar de shootout start. Daardoor dien je zelf ook 
voortdurend in beweging te blijven. 

Verschansen achter een pilaar heeft weinig zin want 
je kunt er donder op zeggen dat een vijand opeens 
achter je staat. Of dat deze zelf zo slim is om een 
trappetje af te sjezen en zijn maten te helpen 
omdat ie daar meer overlevingskansen heeft. 

Ik heb het al eens gezegd en ik zeg het nog een 
keer: de A.l. is van ongekend niveau en de vertak- 


king van levels draagt daaraan bij, dat is gewoon 
heel goed gedaan. 


MATRIX 

Daaraan gekoppeld kan ik meteen stellen dat de 
slowmotion feature geen gimmick is maar een nood- 
zaak omdat je anders sommige situaties pertinent 
niet overleeft. Het ziet er natuurlijk waanzinnig cool 
uit volgens Matrix concept (de film), het geluid klinkt 
in slowmotion vele malen lager en het beeld vertroe- 
belt, maar je hebt deze bullet-time dus écht nodig 
om heikele situaties te overleven. 

Tegelijkertijd kun je zelf ook flink huishouden aange- 
zien de protagonist van dit spel niet helemaal kosjer 
op aarde is gekomen (!) en je speciale vaardigheden 
geniet. Zo kun je je gezondheid langzaam verbeteren 
en kun je langer van slowmotion gebruik maken, naar 
gelang je verder in het spel komt. Mmmm? 


VLESELIJK GENOT 

Wapens staan je daarin bij en het aardige is dat je 
maar tot drie wapens mee kunt zeulen. leder wapen, 
op het pistool na dan, is moddervet dus is 't echt 
afwegen welke je wanneer omwisselt. Eén wapen zul 
je echter altijd bij je willen dragen: de Assault 


MULTIPLAYER 
t ook multiplayer. Of het een lang leven 


FEAR. kent ook multiplayer. Of het ee 


Als de afdeling automatisering 
ergens niet blij mee is, is het 
wel bloed in je toetsenbord. 


“Stel je niet aan, 
je bent zo weer 
op de been.” 
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Shotgun. De eerste keer dat een Replica soldier een 
kop van een romp schiet en dat hoofd rolt nog even 
spuitend na, ga je voor de bijl. Maar ook benen en 
armen kun je eraf schieten en met een welgemikt 
shot knal je boven en onder de gordel de boel netjes 
doormidden in twee vleselijke helften. 

Het andere wapen dat ik in mijn hart heb gesloten, is 
de Nailgun die, in navolging van Painkiller, ijzeren 
pinnen afschiet waarmee je vijanden aan de muur 
kunt nagelen. Vooral in slowmotion is dit een waan- 
zinnig bruut gezicht. Ook een paar ijzeren pinnen 
door knieschijven schieten is erg smakelijk om te 
aanschouwen. Toon geen genade voor de vijand, is 
mijn devies. 


GRUWELIJK MODI 

FEAR. is grafisch gruwelijk sterk en kan zich zon- 
der meer meten met games als Doom 3 en Half-Life 
2. Vooral de sterfscènes, de te veroorzaken puin- 
hopen en schade, de bloederige taferelen, de phy- 
sics en de ontploffingen zijn visuele hoogstandjes. 
Des te meer teleurgesteld ben ik in de speelomge- 
vingen zelf. De nachtmerrie-levels zijn erg tof alleen, 
al die ‘reguliere’ shootouts vinden wéér plaats in 
donkere kantoorgebouwen, bedrijvencomplexen, ver- 
laten laboratoria, een vervallen stadsblok en ga zo 
maar door. Ik kan nu echt geen virtueel bureau met 
PC meer zien en hetzelfde geldt voor de bekende 
balies, lockerrooms en engine rooms. Hoe mooi en 
knisperend scherp ook, het is al té vaak gebruikt. 
Des te leuker is 't dan weer wel om in die levels 
flink huis te houden en het stucwerk en de brokken 
glas en steen van de muren af te knallen. 

Maar gelukkig, altijd net op het moment dat ik me 
echt begon te storen aan dezelfde ruimten, gebeur- 
de er weer wat paranormaals en zat ik weer op het 
puntje van mijn stoel, of vond ik me weer vastge- 
pind in een hoekje en moest ik vechten voor mijn 
leven. 

Dus eigenlijk moet ik ook niet zeuren; F.EA.R. is 
gewoon een angstaanjagend goede shooter gewor- 
den. Zien is geloven en spelen is beseffen. 
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F.EA.R. 27 
De eindscène van F.E.A.R. ga ik nog 
niet verklappen maar ik kan je al 


wel vertellen dat we hier te maken 
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Je kan van die game veel 
zeggen, maar een bloedeloos … 
geheel is het niet. 
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Had ie m'n sticker '| ® motors 
pletten’ maar moeten lezen.” 


Hoe dom kun je zijn; wie 
gaat er dan ook z'n 
aambeien uitknijpen! 


Als je je neus heel dicht bij dit 
plaatje houdt, kun je z'n verschroeide 
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Take control of Wallace. Gromit, or their new pal Hutch in this tale of giant vegetables, me 
terrif ging beasts, and madcap inventions. The official game of the blockbuster movie invites gou to explore if 4 sar 
the perfectly recreated world of Wallace & Gromit. Using a sack load of Änti-Pesto gadgets and all your wits 24) i 
save ‘pee Tottington from a plague of rabbits. ‘The devious Victor Quartermaïne will be out to wreck your plans a 
and then there's the mystery of the were-creatures to solve Zeo ) 
ba. 
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FIRE 


Advance Wars DS in de bovenste laadopening, 
check, Fire Emblem The Sacred Stones in de sleuf 
aan de onderkant, check. Ik hoefde maar eventjes 
een saai moment in mijn leven te bespeuren, en - 
klik - ik was alweer vertrokken. Weg uit de sleur, op 
naar een andere wereld. 


SKIPPEN 

Fire Emblem voert de speler mee naar een wereld 
waarin de Europese middeleeuwen samensmelten 
met Lord of the Rings-achtige magie en een flinke 
snuif Noorse mythologie. 

The Sacred Stones biedt toegang tot een heel nieuw 
verhaal in de Fire Emblem-serie, maar blijkt in de 
praktijk weinig te verschillen van de voorganger. Om 
heel eerlijk te zijn wist het verhaal me ook maar 
matig te boeien. Gelukkig bestaat nog steeds de 
mogelijkheid om hele conversaties met een enkele 
druk op de start-knop te skippen. 


VOORZICHTIG 

De mix van (turn-based) Strategy en Role Playing is 
onverminderd sterk. Voor elke missie maak je een 
keuze uit je groeiende gezelschap krijgers, elk met 
een eigen gezicht, achtergrondverhaal en speciale 
kwaliteiten. Ervaring maakt ze sterker en veelzijdi- 
ger, je kunt er wapens en pantsers aan hangen om 
ze nog bekwamer te maken. 

Als je aan de beurt bent heb je alle tijd om je die- 
ven, ridders te paard, tovenaars en andere strijd- 
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Monster 8 aan wil je? Ik heb al genoeg 


16 Aannnnan 


las 5. (Bijschrift via Door: harmpje. Zo ruikt Steven ook 
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GRAPHICS 


Aan de eerste Fire Emblem viel weinig toe te voegen, dus heeft Nintendo dat ook maar niet gedaan. 


THE SAGRED STONES 


Ik heb een tijdje rondgelopen met een doorgeladen DS. Doorgeladen 
met een dubbele dosis avontuurlijke strategie, kaliber Nintendo. 
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troepen met de cursor over het slagveld te slepen. 
Vervolgens kun je bijvoorbeeld een vijand in een 
aangrenzend vakje aanvallen met een hakbijl, of 
met een toverstaf een bondgenoot genezen. 

Omdat een gesneuvelde krijger niet meer is terug te 
halen, word je vanzelf erg voorzichtig bij het ver- 
plaatsen van je troepen. Dit onderscheidt de game 
duidelijk van Advance Wars, waarin je de gezichtslo- 
ze eenheden zonder gewetenswroeging gebruikt als 
lokaas of kanonnenvoer. 


OVERLOPEN / 
Als je het verhaal beter volgt dan ik, kun je soms 4 

gebruik maken van de mogelijkheid om twee speci- 1d 
fieke eenheden met elkaar te laten praten. 
Hierdoor kunnen bondgenoten elkaar sterker 

maken, terwijl het soms ook mogelijk is om met 

een neutrale of vijandelijke eenheid te praten om 

deze naar jouw team te laten overlopen. Deze 

optie is wat uitgebreider uitgewerkt dan in de voor- 

ganger maar mag nauwelijks een nieuwtje 

genoemd worden. 

Wel nieuw is de mogelijkheid om terug te gaan naar 

eerder voltooide levels om daar de nieuw versche- 

nen monsters te verslaan. Dit kan handig zijn om 

een bepaald personage wat sterker te maken maar 

persoonlijk heb ik het slechts één keer gebruikt, 

enkel om te concluderen dat het weinig opleverde. 
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ONDERSCHEIDEN 

Als je het nog niet tussen de regels door hebt gele- 
zen, zal ik het hier wat duidelijker stellen: ik vind 
het jammer dat er zo weinig is veranderd ten SEEN STRATEGISCHE TOPPI 
opzichte van de (briljante) voorganger. Als ik die TE, 
klassieker uit mijn oude-spellendoos had gevist om PLE ZIE 
‘m nog eens door te spelen, had ik waarschijnlijk 
net zoveel plezier beleefd. 

De gameplay van Fire Emblem is en blijft ijzersterk 


en nauwelijks te verbeteren, maar ik had zo graag game die zich van de voorganger onderscheidde 


7 
iets in The Sacred Stones gezien waarmee de game door. eh. door. een, eh. ander verhaal ofzo?’ 
zich duidelijk zou onderscheiden van de voorgan- 

ger. Dat zit er dus gewoon niet in. Er … IN ORDE 


The Sacred Stones is dik in orde. De missies zijn 
uitdagend en gevarieerd, het evenwicht tussen de 
verschillende eenheden is subliem, het spelverloop 
immer stimulerend, de boel laat zich perfect bestu- 
ren en de mogelijkheden om dieper liggende infor- 
matie naar boven te halen zijn overzichtelijk en ver- 
regaand. 

Als het je niet zoveel uitmaakt dat deze game wei- 
nig verschilt van de voorganger, is dit een strategi- 
sche topper die je met veel plezier een hele lange 
tijd in je DS/GBA of Micro kunt houden. 


GENRE: RPG-STRATEGY « AANTAL SPELERS: | - 4 « VERWACHT: DUT NOW 


UITGESPEELD VA (7 
Er zit weinig strategie meer in mijn DS. Advance \. € q 


Wars DS: uitgespeeld. Fire Emblem The Sacred 
Stones: uitgespeeld. 

Advance Wars DS herinner ik me als 'die game 
waarin ik voor het eerst heel vaak van bevelhebbêr 
wilde wisselen om te proberen een verrassend 
wending aan de strijd te geven door de uiteenlo- 
pende kwaliteiten van die maffe gasten te benut- 
ten. The Sacred Stones herinner ik me als ‘die 
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| Het racegenre is goed ver- 


tegenwoordigd op de PSP maar 
tot op heden ontbrak de 
meester van de rallygames. 
Daar komt nu verandering in. 


Colin McRae Rally 2005 plus is, zoals de titel al 
doet vermoeden, de 2005 versie van Colin plus 
wat extra's. Nu zal iedereen die extra's een worst 
wezen aangezien iedere Colin McRae game om 
de speelbaarheid draait. En... dat zit behoorlijk 
goed in deze draagbare versie. 


KNAP 

Technisch gezien heeft Codemasters een puik 
staaltje werkt afgeleverd. Ze hebben de hele 
2005 versie van Colin over weten te zetten op het 
kleine PSP schijfje, inclusief de zeer gedetailleer- 
de pace notes die ingesproken zijn door de oude 
vertrouwde Nicky Grist. 

Het is alleen een beetje wennen alvorens je de 
besturing goed in de vingers hebt. Normaal 
gesproken speel ik iedere Colin game met de 
vierpuntsdruktoets maar op de een of andere 
manier reageert deze toets op de PSP niet hele- 
maal zoals ik het gewend ben. Dus moest ik 
noodgedwongen overstappen naar het analoge 
puistje. 


BESTLURING 

Met de analoge besturing lijk je veel betere con- 
trole te hebben over de verschillende wagens 
(een vierwiel aangedreven wagen reageert anders 
dan een voorwiel aangedreven auto) en kun je 
zelfs met behulp van de driehoektoets scherpe 
bochten beter nemen. 

Erg vreemd is alleen dat de rem van onderge- 
schikt belang lijkt, de handrem voelt een stuk 
beter aan. Bovendien zit de rem onder de vier- 
kanttoets en die reageert sowieso niet echt goed 
op mijn Japanse PSP. 

Ik maakte dan ook vrijwel alleen gebruik van de 
handrem en ik moet zeggen, dat rijdt heerlijk. 
Ondanks dat de moeilijkheidsgraad behoorlijk 


OUT NOW « CODEMASTERS « ATARI « TEL: 040-2393580 « WWW.CODEMASTERS.NL 
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hoog ligt, maar dat zijn we gewend van de Colin 
games. 


WI-FI 

Hoe knap het ook is om zo'n beetje een heel 
PlayStation 2 spel over te zetten naar de PSP, het 
gaat natuurlijk niet zonder slag of stoot. Zo zijn 
de laadtijden tussen de wedstrijden op het rand- 
je. Ze hadden niet veel langer moeten zijn want 
dat had ‘t spelplezier aanzienlijk bedorven. Denk 
aan de laadtijden waar Midnight Club 3 Dub 
Edition mee te maken heeft. 

Verder hebben we echter te maken met een vrij- 
wel 1 op 1 overzetting. Zo kun je naast de 
Championship mode ook nog eens kiezen voor de 
Career mode, waarin je onderaan de ladder 
begint en jezelf opwerkt tot de beste rallycoureur. 
Er zijn genoeg modi aanwezig om de levensduur 
van deze racer te verlengen. 

Tevens is het mogelijk om via Wi-Fi tegen acht 
andere Colin bezitters te spelen of je upload je 
behaalde tijden of downloadt een herhaling of 
ghost van een andere speler. Helaas kun je dit 
soort dingen niet online doen, je moet dus wel in 
verbinding zijn met een andere speler. 

Al met al is Colin McRae 2005 Plus een zeer uit- 
gebreide en uitermate goed speelbare racegame 
geworden. Koning op de PSP is Colin echter niet, 
die eer is nog steeds weggelegd voor Ridge Racer. 


“Was dat nou een poema of een 
verwilderde kat die we net plat reden?” meSEEUNA8  0::44.62 


Zo'n draagbaar autootje voelt zich 


natuurlijk helemaal thuis op de PSP. 
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Laten we wel wezen, Dragonball is natuurlijk dé licentie voor een fighting 


tempo nieuwe delen uitramt. 
BLUDOKAI TENKAIGHI 


STEVEN 
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enk dat we dat wel 

kunnen stellen. Tijdens een bezoek aan Japan wordt meteen 

duidelijk hoe populair deze serie nog steeds is. Overal op 


straat hangen posters van nieuwe Dragonball pachinko 


machines of andere gekke gokspelletjes. 


Ik heb in Japan zelfs een stand-alone videogame 
gezien die je rechtstreeks op de TV aansluit, en je 
bestuurt door als een gek voor een apparaatje in 
de lucht te stoten en kamehameha's op het beeld- 
scherm af te vuren. 

Maar niet alleen de Japanners krijgen maar geen 
genoeg van Goku en zijn vrienden, ook de rest van 
de wereld blijft alles met open armen verwelkomen 
dat onder deze licentie wordt uitgebracht. 
Gelukkig zijn de tijden veranderd en betekent dat 
niet meer per se dat we ons een weg door belab- 
berde games moeten banen want de laatste 


“Nou zeg, rijdt die zn mn À cf 
motor alweer zonder ì 
mij weg!” 
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game serie. Niet zo verwonderlijk dus dat ontwikkelaar Spike er in hoog 


BALL Z 


Dragonball Z fightinggames waren best wel goed. 
Natuurlijk hebben we niet te maken met vloeiende 
en strakke gameplay zoals je die vindt in een 
Tekken of Dead or Alive, evengoed is de basis die 
op de SNES is gelegd ondertussen doorgeëvolueerd 
toteen vermakelijk geheel. 


ONDER WATER 

Tijdens een gevecht volgt de camera jou altijd van 
achter, terwijl jij door de lucht zweeft of om je vij- 
and heen cirkelt. Je kunt met twee van de schou- 
derknoppen verticaal dalen of stijgen, terwijl een 
derde schouderknop ervoor zorgt dat al jouw aan- 
vallen op de vijand zijn gericht. 

De overgebleven vierde schouderknop is voor het 


opladen van jouw Chi, waarmee je speciale aanval- 
len doet. Hoe langer je deze laadt, des te krachtiger 
zijn de mogelijke speciale aanvallen. Verder heb je 
een energie aanval van lange afstand en kun je ver- 
schillende stoot en trap combo's uitvoeren. 

Met een dash kun je lange afstanden overbruggen, 
wat regelmatig nodig is als jij je tegenstander net 
met een speciale worp door een enorm rotsblok 
heb gesmeten aan de andere kant van het uitge- 
strekte gebied waar het gevecht zich voltrekt. 
Nieuw ditmaal is de mogelijkheid om onder water 
te duiken en daar verder te vechten, wat erg wreed 
is. Verder heb je nog een knop om te blokken die, 
mits juist getimed, de vuurballen en andere specia- 
le aanvallen van jouw tegenstander kan tegenhou- 
den of zelfs terugkaatsen. 


VERZORGD 
Het belangrijkste bij het spelen van Budokai 


Tenkaichi is dat je echt dat Dragonball gevoel krijgt. 


Dat is verder ook zeker te danken aan de produc- 
tiewaarde, die absoluut zijn steentje bijdraagt. Het 
blijft natuurlijk jammer dat er geen Japanse taalop- 
tie aanwezig is (sorry, maar daar zal ik altijd over 
blijven zeiken), maar ze hebben in ieder geval de 
acteurs die ook de Engelse stemmen in de teken- 
film verzorgen weten te strikken. 

leder menuutje wordt keurig door een bekend per- 
sonage begeleid en ziet er goed verzorgd uit. Ook 
zijn er meer dan genoeg spelmodes aanwezig, die 
er met name wat betreft de uitvoering erg goed van 
afkomen. 

Zo kun je er voor kiezen om te gaan beuken op het 
klassieke World Tournament kampioenschap, waar 
je trapsgewijs verschillende vijanden moet verslaan 
om zo uiteindelijk de titel van wereldkampioen te 
verdienen. 

Er zijn nog een aantal simpele modes waarin je 
instant kunt gaan vechten, maar de echte kracht zit 


SCORE 


“Waar collecteer je dan voor? Het Groene 
Kruis, kinderboerderij Willy Wortel of 
Carnavalsvereniging De Pieskiekers?” 


mime 
Tm me 


‘m in de Story mode. Hier kun je alle bekende 
saga's uit Dragonball Z naspelen, die ieder uit een 
flinke hoeveelheid typerende gevechten bestaan 


voor de vele verhaallijnen. 

Van memorabele vijanden Cell en Frieza, tot Majin 
Buu en de Androids aan toe, voor de fans valt er 
genoeg te halen. 


SAME OLD 
Het enige minpunt, los van enkele kleine technische 
onvolkomenheden, is dat Budokai Tenkaichi precies 
hetzelfde trucje doet als zijn voorganger. Natuurlijk 
ziet alles er weer iets beter uit en zijn de modes 
nog uitgebreider, maar het zijn dezelfde saga's die 
zijn verwerkt tot een fightinggame. 

Ik blijf het leuk vinden, maar bedenk eerst zelf even 
of jij hier nog niet op uitgekeken bent voordat je 
aan Budokai Tenkachi begint. 


Die raakt z'n stylus & Nd N£ 
in ieder geval niet == ‚ 
snel kwijt. ee 


nn = lin 


ee 


Zo'n klap waarmee je iemand in één keer laat 
neerstorten, noem je ook wel een Onuurtje. 


SPIKE « ATARI « TEL:040-2333580 « WWW ATARICOM 


Hè hè, eindelijk heeft 
Nintendo een realistische 
sportgame gemaakt… 


NAMCO « NINTENDO « TEL: 030-6037100 « WW 
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MARID 
SUPERSTAR 
BASEBA 


Ik speelde eerst de Japanse 

en toen de Amerikaanse ver-__ 
sie van Mario Baseball, en ging > 
er vanuit dat het daar bij zou 
blijven. Maar nee hoor, daar was 
ie zomaar, pontificaal aanwezig 

op de Europese releaselijsten: 
Mario Superstar Baseball. Zijn 


we blij of zijn we blij? 


Honkbal is best een aardige sport maar 
als videogame werkt het meestal niet zo 
goed. Eigenlijk is het dus nog best knap 
van Nintendo dat ze vanuit hun 
Marioaanse kijk op de sport een lekker 
speelbare en zeker niet onplezierige 
spelervaring hebben geschapen. 

Als de bal is geworpen, moet je je slag- 
kracht opladen door de A-knop ingedrukt 
te houden, de baan van de bal te vol- 
gen, je spelfiguur binnen een vierkantje 
razendsnel in stelling te brengen, en de 
A-knop los te laten. Wat volgt is een slag. 
Meestal in de lucht, soms nog net tegen 
de bal, soms ook vol erop. Dat laatste is 
de kick van de game. Zo'n slag waarmee 
je de bal hoog bovenlangs de paniekeri- 
ge veldspelers het stadion uit poeiert, 
daar doe je het allemaal voor. 

De rest van de gameplay is wat minder 
opwindend. Er zijn nog wat strategische 
aspecten als de bal eenmaal in het veld 
is - laat je de spelers op de honken wel 
of niet proberen nog een extra honkje te 
stelen? 


an “k “Oeps, ik ben iets vergeten. 
Wat ben ik toch een knuppel.” 


W.NINTENDO.NL 
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SCHAMEL KICK.JE 
Als veldpartij is de game vaak aan de 
saaie kant. Je moet de bal gooien en dat 
kun je op verschillende manieren doen. 
Het is natuurlijk de bedoeling om de bal 
zo te werpen dat de tegenpartij hem niet 
kan raken maar ik betrapte me erop dat 
ik 'm vaak stiekem juist zo gemakkelijk 
mogelijk gooide. Alles voor een beetje 
opwinding. 

Het vangen van een verre bal kan mis- 
schien nog wel eens een kick zijn. Maar 
dat is dan een uitzondering, Op z'n best 
een schamel kickje, daar doe je het 
voor, als veldpartij. 

Natuurlijk is de opwinding des te groter 
als je vervolgens weer met je knuppel 
mag spelen. 


HONKBALPETJE AF 
Ik neem mijn honkbalpetje af voor de 
talloze manieren waarop Nintendo de 
game heeft opgeleukt (een verhaalgedre- 
ven en avontuurlijke spelvariant met 
RPG-invloeden, een dikke dertig bestuur- 
bare spelfiguren met uiteenopende kwa- 
liteiten, een sterbonussysteem voor 
super-moves, een leuk bedacht scou- 
tingsysteem, een trits aardige minigames, 
spelvarianten voor twee, drie of vier spe- 
lers), maar uiteindelijk kunnen deze van 
honkbal niet iets maken wat het niet is. 
Mocht honkbal echter helemaal je ding 
zijn, dan is deze game dat ook; veel leu- 
ker kunnen ze het niet maken. 
Persoonlijk vind ik honkbal een iets te 
beperkte sport om op zichzelf een full 
priced videogame te kunnen dragen. Ik 
zou dit meer iets vinden voor een bunde- 
ling met twee of drie andere sporten, uit- 
gebracht als Super Mario Sports of zo. 
Dát zou pas iets zijn om voor te rennen! 


E BEL EN WIN! 
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| ALS JIJ KANS WILT MAKEN OP DE SONY PSP SMS DAN NAAR OF BEL 
EN JE HOORT METEEN OF JE HEBT GEWONNEN! MAAK JE LIEVER KANS OP EEN ANDERE VETTE PRIJS? 
SMS DAN PL PLUS DE CODE NAAR 5030 OF BEL NAAR ALS JE GAAT SMS'EN BEN JE 


MAXIMAAL € 4,50 KWIJT. ALS JE BELT, BETAAL JE € 0,80 PER MINUUT. 


NINTENDO MICRO 
NMAMAR KEUZE! 
ane 5 topgames 
mam naar keuze, 
| voor iedere 
console! 


SMS: 
NAAR SO030 
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SR SONT- 
ERICSSON 
waooi 


JVC DIGITALE NINTENDO DS 
CMM PLUS 5 GAMES \ 


5 topdvd's 
naar keuze! 


LAME 5 
SMS: 


SMS: 
NAAR 5030 
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Als je Serious Sam 2 niet te serieus neemt, zul je je prima vermaken met deze zuurstokgekleurde, pretentieloze, simpele knal-maar-raak-knaller. 


aERIOLIGS 
maAM <£ 


Tussen alle tactische team-based shooters en schietspelen waar de 8 
complete Amerikaanse legerstaf aan mee heeft gewerkt, is het leuk 
om af en toe je verstand op nul te zetten en op alles te schieten va 


beweegt. Enter Serious Sam 2! 


Far Cry on LSD, daar doet Serious Sam 2 aanvanke- 
lijk aan denken. Dit moet bijkans de meest kleurrij- 
ke game ever zijn op PC. Serious Sam 2 blijft trouw 


aan Z'n roots en prolongeert de felgekleurde uitstra- 


ling van z'n voorganger. Ook de grote open omge- 
vingen en de golven vijanden die je met drommen 
tegelijk tegemoet rennen, zijn weer van de partij. 
Uiteraard is er wel het een en ander veranderd. Zo 
kent de gameplay nu heuse missies, zijn er voertui- 
gen van de partij en komt alles fraai in beeld door 
een nieuwe 3D engine met een daaraan gekoppel- 
de physics engine. Dat laatste betekent dat vijan- 
den bij explosies alle kanten op spatten en dat ziet 
er vet uit. 


VARIATIE 

Het verhaal is flinterdun en ook niet serieus 
bedoeld. Schietgrage Sam dient vijf delen van een 
eeuwenoud medaillon bij elkaar te vinden om uit- 
eindelijk The Notorious Mental en zijn legers van 
freaks te kunnen verslaan. 

Hiervoor dien je verschillende werelden en diens 


Je kunt wel zien dat hier 4 
een pro-staat. (Lezers 
boven de 50 begrijpen de 
woordspeling vast wel). 


Se Een soort 
Madden 


voor Boris. 


Nt 
bewoners te bezoeken, en het ene volk ziet et nog 
weirder uit dan het andere. Hoe oppervlakkig-o0k,” 
de verschillende volken zorgen toch voorenige ‘ver 


dieping’ in de game. In het vorige avontuur vän Sams 


was het puur hersenloos knallen, nu dien je ee if 
beeld een stam blauwe pygmeeën te beschermèn 
tegen aanstormende baddies, of hop je achter 5 ' 
afweergeschut en dien je een bepaalde tijd gen” 


basis te verdedigen. Een andere keer ren je als A 


heen en weer in een poging een doel te beschermên_ 
en tegelijk schakelaars om te zetten; dergelijke spêl- * 
elementen zorgen voor enige variatie in de hectische 
actie waar het uiteindelijk allemaal om draait. 


MANIAKALE CLOWNS 

De A.l. van de baddies is in vergelijking met F.E.A.R. 
bijna prehistorisch maar Serious Sam 2 moet het 
daar ook niet van hebben. Denk trouwens niet dat 
de game daardoor een eitje is want door het bizar- 
re aantal vijanden op het scherm, is je nooit rust 
gegund. Het is rennen, ontwijken, knallen, ammo 
verzamelen, wegduiken, heen en weer spurten en 
schieten, schieten en nog eens schieten. 

Vaak sta je tegenover twee à drie verschillende 
soorten vijanden, zowel op de grond als in de lucht. 
En dus zul je je kogels goed moeten verdelen tus- 
sen maniakale clowns op aarde en zwevende tove- 
naars boven je. 

Je begrijpt het inmiddels al; de enige consistentie 
in Serious Sam 2 is dat er geen consistentie is. 
Allerlei soorten vijanden en wapens zijn op een 
hoop gegooid, maar juist dat past bij de al even 
losgeslagen gameplay. Enorme robotspinnen, bui- 
tenaardse monsters, martial arts bad guys en zom- 
bie agenten zijn slechts een paar voorbeelden uit 
het rariteitenkabinet van Notorious Mental. En als 
je wapens even niet meer afdoende zijn, berijd je 
een vuurspuwende dinosaurus of rol je een enorme 
bal met spikes over je vijanden heen. 


PRENTENTIELOOS 

Het is lachen, het is onderbroekenlol, het is opper- 
vlakkig knallen… maar het werkt. Tenminste, in sin- 
gleplayer voor een paar uur per dag. Dit is geen 
game die je onafgebroken in een ruk uitspeelt. 
Daarvoor kan het totaalpakket niet lang genoeg 
achter elkaar boeien. Echter, de midprice en de pre- 
tentieloosheid van Serious Sam 2 zijn meer dan 
een prettige bijkomstigheid. 


GENRE: SHOOTER AANTAL SPELERS: {16 « VERWACHT: OUT NOW 


«Op een grote paddestoel, „ “et 
rood met witte stippen. 5 } 
Zat een klein rood duiveltje 

heen en weer te wippen. 

Toen kwam er een vijand et 


en met z'n grote bek 
schoot hij toen dat isol > 
van reet tot oren lek. „, 


rd 


MLULTI- 
PLAYER 

De multiplayer is vermakelijk voor 
even een paar potjes fraggen tijdens 
de lunchpauze maar opzienbarend is 
het allerminst: 

Wel noemenswaardig is de mogelijk- 
heid om (op PC) met zestien man co- 
op te spelen! En zelfs met zestien 
man blijft er nog meer dan genoeg 


Kijk uit met die 
Knalvoer over op het scherm. 


jongens; ze hebben 
nogal een kort lontje. 


GROTEAM « 2K GAMES « TAKE TWO « TEL: 076- 5481350 « vorwsernussuu0 cou | 
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“Hebbes vriend. En in_ _ 
‘t vervolg eerst goed LAN 
Kauwen voor je een 

olifantje doorslikt, hè.” 


p ellier, was ny _ We kregen een aantal korte gameplay b 
her VA zien-van die New York levels, maar uiteindelijk zal 
5 aan de voor. de slechts grofweg tien procent van de game zictïhiier — 
en D rb presstour-van Peter „afspelen. Het merendeel van het spel bevind je je 


King Kon g-mìsschien ‘op Skull Island, in de zompige jungles vol gevaren. 


deb _ Jammer was alleen dat Universal Pictures zo para- 
angrikete najaarstitel noíd is, dat ze ten tijde van deze perstrip nog geen 
n Ubisoft. Jan vloog voor ons goedkeuring hadden gegeven voor het daadwerke- 


J AN lijk spelen van de New York levels, waardoor het 
bleef bij het staren naar een groot scherm. 


Weinigen de oorspronkelijke film 

Lan kent de zwart-wit beel- BORSTKAS TROMMELEN 

4 dp-bovenop het Empire State Toch vond Ubisoft dat er genoeg reden was om 
ew York. Het spel volgt die film niet een aantal Amerikaanse en Europese journalisten 
aar de rode draad van het verhaal zul náar New York af te laten reizen. En gelukkig was 
terugzien. Uiteindelijk wordt de reu- er nog genoeg nieuws te zien na mijn eerdere 
gok gevangen, en vormt New York met bezoek dan de Montpellier studio. 

fabbers de grote finale voor dit oer- Zo is de gameplay een stuk stabieler en zijn de 
knn al nauwelijks wachten om dit levels rijker bevolkt met grafische details dan 

n spelen. voorheen. 


mk MEE NE 


Nieuw is de Fury mode van Kong. Wanneer de grote 
aap op zijn borstkast trommelt komt hij in een spê- 
ciale mode waarbij het beeld geelgroen kleurt. De 
tijd lijkt te vertragen.en Kong is tijdelijk nóg Sterker 
dan hij al was. De keerzijde is,dat het op je borst 
trommelen behoorlijk wat tijd kost-en op dat 
moment ben je dus extra-kwetsbaar/voorrde beten 
van de eveneens beeldvullende dino's. 


PRIJSSCHIETEN 

Hoe de shooter gameplay in z'n werk gaat kwam in 
New York ook wat beter naar voren. Inde persoon 
van Jack speelt het spel als een traditionele first- 


person shooter, al zul je ook delen slechts met hou- 


ten spiesen, speren en botten moeten zien te over- 
leven. Wanneer je wel een wapen in je knuisten 
hebt, is het niet alleen maar knallen op reuzenin- 
secten en reptielen. Andere onderdelen laten je bij- 
voorbeeld Ann begeleiden die op een parallelle 
richel dinosauriërs en vleermuizen van haar af 
mept. Aan jou de taak om van een afstand de 
beesten neer te schieten. 

Een andere keer dien je meerdere personen van je 
crew te beschermen tegen aanstormende bugs en 
is het prijsschieten als sluipschutter, terwijl je zelf 
belaagd wordt door hapgrage vleermuizen. 
Aangezien het spel in 1933 speelt, ben je in het 
bezit van wapentuig dat nog niet zo geavanceerd is 


Á, XBO UX a XBOX 


88 “Voorzichtig. Je zou niet de eerste 
BER cameraman zijn die in de WAO belandt 
omdat ie een dino drol in z'n nek kreeg.” 


metals gevolg-dat je heelwat tijd aan herladen 
kwijt bênt, en-dat is metval-die hongerige ding's“in 
de buurt eerhartkloppingenweroorzakende bezig- 
heid! 


KONG 380 
Hoogtepunt van de presstour was het spelen met 
de Xbox 360 versie van King Kong. Het betreft hier 
geen ander spel, de gameplay is in basis hetzelfde 
âls op de huidige systemen maar de Xbox 360 ver- 
sie wordt als enige in Montreal gemaakt. Steeds als 
in Montpellier levels en personages af zijn, wordt de 
code naar Canada verstuurd waar een team, onder 
leiding van Jean-Francois Prévost, een baardige 
techwizard, de boel helemaal upgrade. 

Het resultaat is een verschil van dag en nacht. Alle 
technische hoogstandjes als normal mapping, pixel 
shaders en specular mapping zorgen voor grafische 
details die met recht next gen mogen-heten, De 
levels kennen tonnen meer detail. 

Wanneer je if desstromende regen over rotspartijen 
rentshieb.je' daadwerkelijk het idee dat je ieder 
moment ait-kan glijden. De lichteffecten zijn even- 
eens om te zoenen. Zonlicht dat door het bladen: 
dak heen breekt, brandende fakkels die de.groeven 
en erosie van oude tempels weefgeveri„de maan 
die weerkaatst ín het-groene-modderwatefs… wauw. 
Meest indrukwekkend was de T-Rek wiens húidszo 
levensecht imbeeld kwam „alsof jk-een-gigantische 
handtas van slangenleer door het'‘beeld zag dende. 
ren. 

Dé game werd. overigens wel getoorid.op eén HD 
televisie van tigrduiZend euro maar-de makers 
bezwoeren dat de game er ook op een ‘gewone! 
televisie heel erg mooi uit gaat zien. 


OPRECHT 
Nu ik.King Kong in korte tijd twee keer heb gezien, 
begint het toch wel erg te jeuken. Ik kan niet wach- 
ten tot ik.de game eens rustig van A tot Z kan door- 
spelen in plaats van midden in de actie gedropt te 
worden. 

Ik denk dat King Kong in potentie de kans heeft 
een hele goede filmgame te worden, al ben ik nog 
niet helemaal overtuigd van de variatie in het spel. 
Duidelijk is wel dat Michel Ancel en Peter Jackson 
oprecht iets moois willen neerzetten met dit spel, 
en dat het allesbehalve een simpele cash-in game 
wordt. 

Nu is het wachten op de speelbare code en dan 
kan ik jullie volgend nummer eindelijk mijn defini- 
tieve oordeel geven. 


GBA = GAMECUBE « PC « PLAYSTATION 2 « 
she MOBILE 


Eindelijk zagen de uitgehongerde 
homotariërs (eten uitsluitend 
mannenvlees) een vrouwtjesexemplaar. 


Ee 


Kans IE "Wegwezen; ik had al zo'n 


voorgevoel dat die inboorlingen 
niet zo happig zouden zijn op 
collectanten voor Stichting Aap!” 


“DUIDELIJK IS WEL DAT MICHEL ANGEL EN 
PETER JACKSON OPRECHT IETS MOOIS WILLEN 
NEERZETTEN MET zi SPEL; 


"Oké Rex, het staat er op. Die plank kun je £ 
weer inleveren bij de rekwisietenafdeling 
en in de kantine liggen wat burgers en een 
huzarenslaatje voor je klaar. 


y aid 


MOBIEL 
King Kong komt ook op de GBA uit 
en zelfs voor de mobiele telefoon. 
Á\ De handheld versies verschillen 
qua look en gameplay behoorlijk. 
‚Nog steeds wissel je tussen Kong 
en Jack maar nu speel je het spel 
_ als een sidescrolling action game. 
De cartoony look beviel me wel, 
alleen de gameplay oogde nogeen __ 
beetje simpel. Het mist vooralsnog 
_ de impact die de console en °C__ 
broeders wel hebben. 
Of het spel uiteindelijk ook voot 
kedeng 


“Hé, ik herken jou. Was jij 
ook niet de cameraman 
voor Jurassic Park?” 


“Niet kijken meisje, het 
is een VPV!” (Vliegende 
Potlood Venter - red) 
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TYPISGH JAPANSE GAMES STEEDS MINDER IN TREK 


Japan is het gameland bij uitstek… nietwaar? Langer dan ik mij 
kan herinneren is het land van de rijzende zon de bron geweest 
van al mijn elektronische vermaak, maar daar zou weleens 


verandering in kunnen komen. 


Ik denk dat bijna iedereen die in de videoga- 
me journalistiek is beland als kind dezelfde 
bladen las. En er was geen groter feest dan 
een nummer met daarin het uitgebreide ver- 


slag over een beurs waar tientallen zoniet hon- 


derden nieuwe games werden getoond. 

Het was zelfs meerdere malen per jaar feest. 
Amerika had destijds de Consumer Electronics 
Show, die zowel in de zomer als in de winter 
werd gehouden. Deze beurs vindt nog steeds 


ga Shinobi 


tatus N 
Skin List “s 


Shadow Hearts: 


Convenant he % button to chars ‘Soul Enerey 


Final Fantasy Xl 


STEVEN 


plaats maar is fundamenteel veranderd sinds 
de E3 zijn positie heeft ingenomen als auto- 
riteit op het gebied van gamebeurzen in 
Amerika. 

Daarnaast had je natuurlijk de Tokyo Game 
Show die nog steeds in Japan de dienst uit- 
maakt. En ook al is de positie van de TGS niet 
in direct gevaar, toch is er een opmerkelijke 
trend waar te nemen. 


DOMINANTIE KWIJT 

Zoals je in het verslag van de Tokyo Game 
Show 2005 elders in deze PU kunt lezen, zijn 
er nog steeds verschrikkelijk veel interessante 
games te vinden op deze beurs. Toch is het 
ondertussen zo dat bijna iedere ontwikkelaar 
en uitgever hun grootste aankondigingen en 
verrassingen bewaren voor de E3. Dit is 
natuurlijk ook logisch aangezien de TGS altijd 
nog een beurs is voor consumenten en de E3 
voor de vakpers, maar toch. 


RF ld 
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Weliswaar zijn er nog steeds vele Japanse 
bedrijven die groots uitpakken op de TGS, 
maar die zijn ondertussen lang niet meer zo 
dominant als vroeger. 

De Japanse markt verschilde natuurlijk altijd al 
van de Westerse markt wat betreft het type 
videogame dat de voorkeur genoot. Maar vroe- 
ger kwamen nu eenmaal de meeste titels van 
Japanse bodem en speelde bijna de gehele 
wereld (noodgedwongen) hun creaties. 

Mede vanwege het steeds groter wordende 
niet-Japanse aanbod heb ik de indruk dat de 
kloof tussen beide markten steeds groter 
wordt. 

Voor mij persoonlijk blijft de TGS vele malen 
interessanter dan de E3, al is het alleen maar 
om de ervaring die dit unieke land heeft te 
bieden. Een bezoek aan Japan blijft bijzonder 
en de sfeer op de TGS is nog altijd ongeëve- 
naard wat mij betreft. 


STERKE GAMERLAY 
Natuurlijk zijn er wereldwijd nog genoeg 
gamers die net zoals ik geïnteresseerd zijn in 
games afkomstig van puur Japanse ontwikke- 
laars. Ook blijft het bezoekersaantal van de 


TGS nog steeds ieder jaar gestaag groeien, 
maar dat zal meer te maken hebben met de 
explosieve groei van gamen wereldwijd. 

Wat we als Westerse gamers echter niet mogen 
vergeten is dat, naast het feit dat twee van de 
drie huidige consoles van Japanse makelij zijn, 
we de vele toppers van bedrijven als Nintendo, 
Capcom en Konami aan de Japanners hebben 
te danken. Evengoed hoop ik dat hun fixatie 
op sterke gameplay (die ik met hen deel) ze 
uiteindelijk niet de das om zal doen. 

De meeste Japanse bedrijven richten zich in 
eerste instantie op de Japanse gamer, en de 
opbrengsten afkomstig uit de rest van de 
wereld zijn mooi meegenomen (heel mooi 
meegenomen, zelfs), maar ik denk toch dat 
veel Japanse ontwikkelaars gek zouden opkij- 
ken als zowel Europa als Amerika hun games 
massaal links gaan laten liggen. 

En het is een feit dat een groot gedeelte van 
de Westerse markt niet zit te wachten op unie- 
ke gameplay, als de graphics niet cutting edge 


Shadow of the Colossus 


Ninja Gaiden 
Wa er Dandie 


zijn of er niet een bepaalde licentie aan ver- 
bonden is, en vanwege het sterk toegenomen 
aanbod aan (typisch) Westerse games is die 
afhankelijkheid van in Japan gemaakte spellen 
niet meer aanwezig. 


SLURER MARIO STREET 
Oké, het is misschien een beetje doemdenken 
maar het is een feit dat er meer en meer ont- 
wikkelaars uit de grond schieten in Amerika en 
Europa. 

En met deze alsmaar groeiende markt wereld- 
wijd kan ik niet anders dan me afvragen welke 
positie de Japanse ontwikkelaars in de toe- 
komst zullen innemen in dit alles. Hopelijk ver- 
dient de smaak van vele Westerse gamers 
meer credit dan ik ze nu toeken, en blijft er 
vraag naar typisch Japanse games. Ik zou best 
een beetje beteuterd opkijken als een zekere 
Italiaan opeens zijn petje achterstevoren opzet 
ter gelegenheid van zijn nieuwe game: Super 
Mario Street. 
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De eerste Brothers in Arms was al zo goed als perfect maar Gearbox weet de ruwe diamant helemaal fijn te slijpen. Wat een klasse! 


et Kd 
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 Â 
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“Omdat we al nk gt te 
“wachten op Brothers in Afms 2, proberen 
Ubisoft erf Gearbox het wachten dragelijker te 


Earned in Blood. 


Korporaal Joe Hartsock, bijnaam Red, werd geboren op 15 mei 1917 
in eensslaperigsstadje in het Amerikaanse Wyoming. Red is een echte 
cowboy; hij heeft zijn hele leven op een ranch gewerkt en is een fana- 
tiek jager. Na zijn huwelijk meldt hij zich aan bij de 82nd airborne 
division en komt zodoende terecht achter de vijandelijke linies ten 
tijde van de geallieerde invasie in Normandië. 

Ach, het verhaal ken je, al is het alleen maar omdat je natuurlijk de 
eerste Brothers in Arms al gespeeld hebt. Deze keer speel je met 
dezelfde groep soldaten, alleen bekijk je het verhaal door de ogen van 
eerdergenoemde korporaal Hartsock en speelt sergeant Matt Baker 
slechts een bijrol. 

Je bent dus opnieuw onderweg naar Hill 30, alleen gaat Earned in 
Blood in alle opzichten een stuk verder dan zijn voorganger. 
Bovendien zijn er stukken in de eerste game waar Hartsock weg was, 
bijvoorbeeld tijdens de strijd om het Franse stadje Caretan, en wat er 
toen gebeurde met Hartsock zie je in deze nieuwe game. 


a Pes 


EINDELIJK THUIS 
Als ik Earned in Blood begin te spelen, voelt het alsof ik thuiskom na 
een lange reis. De besturing is vertrouwd en de mannen van Bakers 


BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD 


maken met de release van Brothers in Arms: _ 
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Die twee zijn na de oorlog nog 
hele beroemde synchroon- 
zwemmers geworden. 


ee 


Dozen heb ik leren kennen alsof het mijn eigen vrienden zijn. 
Opnieuw spat de modder dprals de kogels van de Duitse MG42 
machinegeweren mij en mijn team onder vuur nemen. Er is 
geschreeuw, er-is chaos en de spanning is om te snijden. 

Alleen is de game deze keer beter. Neem de graphics bijvoorbeeld. 


Gearbox Studios heeft echt zijn best gedaan om de grafische mogelijk Jnitijk s 
heden van de Xbox tot het uiterste te pushen, en de game ziet er > En A r 
inderdaad waanzinnig uit. Bijna zo goed dat je je afvraagt waarom f S= med deme 
Microsoft zo snel met een nieuwe Xbox komt want in de huidige gene- ie pn Used id en 
ratie zit zo te zien nog best wel wat leven, maar dat is een ander ver- ER PR, 2 

ë \ 
haal. mt n pe Ì 
DE STRIJD BE am be 

/ he | me \ 

Als je me vraagt wat er nou precies nieuw is aan deze game dan zou ub E v ra 
ik daar twee verschillende antwoorden op kunnen geven. 4 Was Kd 
Aan de ene kant is er helemaal niets vernieuwd want alles werkt nog Ì SN \ 
net zo goed als in de vorige game maar aan de andere kant is alles pl 
opgepoetst en voelt de hele game fris als nooit te voren. | 


Gevechten vinden nu veel vaker plaats in de Franse dorpjes die zo 
typerend zijn voor het landschap in Normandië. Dat betekent ook 
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“Nou sergeant, ik weet 't 
nog zo net niet; u ziet er 
heel aantrekkelijk uit zo 
zonder uniform, maar ik ga 

8 i ‚al met een tankchauffeur 
zl uit het derde bataljon.” 


gelijk dat je veel meer mogelijkheden hebt om dek- 
king te zoeken maar dat voordeel heeft de vijand 
natuurlijk ook. 

Gelukkig is de vijandelijke A.l. een stuk beter geïm- 
plementeerd waardoor je bijvoorbeeld regelmatig 
geconfronteerd wordt met Duitse eenheden die niet 
alleen je aanval afslaan maar dan vervolgens ook 
nog eens in de flank aanvallen. Terugtrekken is dan 
je enige optie in de hoop dat je de vijand op een 
andere plek onder druk kunt zetten. 


PERFECTIE IN DETAILS 

Je zult ook veel meer gebouwen zien waar je in kunt 
en meestal is het mogelijk om naar de tweede of 
derde verdieping van die gebouwen te klimmen. 
Vanuit een hoge positie heb je een veel beter over- 
zicht van waar de vijand precies zit maar helaas ziet 
de vijand jou ook zitten en zal niet aarzelen om je te 
trakteren op een salvo dodelijk MG42 vuur. 

De constante zoektocht naar de beste manier om de 
vijand slimmer af te zijn maakt deze game tot een 
juweel. Ik kan gewoon niet genoeg benadrukken hoe 
ontzettend goed en uitgebalanceerd de actie is en je 
kunt zien dat Gearbox echt zijn best heeft gedaan 
om de game tot in de details te perfectioneren. 


moeder nog zo beloofd dat 
ik er op zou letten dat je : 
geen rode wijn zou drinken.” ed 
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Een slimme move van het Franse verzet om in alle 
winkels, de bij Duitsers zo geliefde blauwschimmel 
kaas te vervangen door bedorven Camembert. 


Steeds als ik tijdens het spelen dacht: wat zou-het 
toch cool zijn als ze dit of dat hagen dan 
maakte de game een wending en Beed het spel 
precies dat. Ik zal een voorbeeld geven. 


MAN MÉÉR 
Op een gegeven moment werd ik geconfronteerd 
met de slimheid van de tegenstanders en werd ik 
keer op keer teruggedreven en mijn aanvallen lie- 
pen stuk. Ik zat om me heen te kijken naar een 
manier om een vijandelijke stelling te omsingelen 
en ik bedacht hoe cool het zou zijn als ik meer 
mannen had dan de twee squads van vier die ik 
nu had. Eenmaal aangekomen bij het daaropvol- 
gende level ontmoette ik een nieuwe sergeant die 
besloot samen met mij een aanval uit te voeren. 
Hoewel deze sergeant Doyle en zijn mannen door 
de computer werden gespeeld, ontvouwde zich een 
soort race tegen de klok om zo snel mogelijk de 
strijd in jouw voordeel te beslissen want dat is de 
enige manier om optimaal te profiteren van de 
man méér situatie die zich afspeelt op dit nieuwe 
enorme slagveld. 


MEESTERWERK.JE 

Earned in Blood is de game die ik eigenlijk altijd 
al heb willen spelen. Ook multiplayer via Xbox Live 
is deze game weer beter dan zijn voorganger maar 
ik denk dat het belangrijkste is dat de game ook 
in singleplayer zo'n ontzettende uitdaging weet te 
bieden. Dit is werkelijk next gen gameplay, en dat 
op een console van deze generatie. Kun je nagaan 
hoe wreed deze serie gaat zijn op de next gen con- 
soles. 

Onlangs heeft Ubisoft zijn plannen voor een next 
gen versie van Brothers in Arms onthuld en hoewel 
het slechts bij een kort filmpje bleef, word ik al 
helemaal gek als ik bedenk wat er mogelijk is als 
je met meer dan twee squads in de weer bent op 
een enorm slagveld dat er grafisch beter uitziet 
dan alles dat je tot nog toe hebt gezien. 

Het wordt een mooie tijd en ik denk dat alle deve- 
lopers die op dit ogenblik bezig zijn met de Medal 
of Honors en de Call of Duty's van deze wereld 
eens goed moeten kijken naar wat Gearbox hier 
aan het doen is en zich moeten afvragen of ze wel 
op de juiste weg zitten. 

In het land der oorlogshooters is Gearbox koning 
en Earned in Blood is opnieuw een meesterwerkje. 
Deze shit mag je niet missen! 
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“DIT IS WERKELIJK NEXT GEN GAMEPLAY, EN DAT, OP 
EEN CONSOLE VAN DEZE GENERATIE.” 


%M vOKé mannen, dit is hét moment. 
Àl die moffen zitten 'Gute Zeiten, 
Be Schlechte Zeiten’ te kijken. 


Nerdammt Franz! Ich hätte 

28% noch gesagt nicht die Tür 
Á _auf zu machen für fremden. 
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ALLEEN BĲ FREE RECORD SHOP 


Wijzigingen in afbeeldingen, prijzen en/of drukfouten voorbehouden 
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THE WARRIORS 
PS2 gok verkrijgbaar als xbox 


REVIEW & 
PLAYSTATION 2 RESIDENT EVIL 4 
GRAPHICS |[u A GAMEPLAY Ì-) 


‘Het ging niet 
expres’, zou Robin 
Van Persie zeggen. 


ke: \_ 
d É OMNER « 
| GNLIMET ED 


L P, Dan sta je toch aardig voor lul 
met je kettingzaag om de 


dh: te saboteren. 


mi 


Je weg vinden door macabere omgevingen, onderweg STRESSVOL Ben je nog niet overtuigd, sla dan Jurjen's review in 
boosaardige zombie-achtige lui verslaan en in de tussen- _ ik zal het maar gewoon bekennen: ik kan dit spel PU 3 van dit jaar er op na. Hij had meer ruimte voor 
HH ï niet 's nachts spelen. Niet alleen omdat ik het té zijn betoog en hij is, niet onbelangrijk, minder ban- 

tijd ook ha wat puzzels oplossen, dat is wat de klok eng vind maar ook omdat ik er zo opgefokt van gelijk aangelegd dan ik. 


slaat in Resident Evil 4. Na GameCube-bezitters kunnen raak dat ik na afloop niet meer kan slapen. Zóveel 


nu ook PlayStation 2-eigenaren er van genieten. adrenaline wordt er door mijn systeem gepompt tj ZEEZMUN, VEN RT 
dens het spelen van een stressvolle game als deze. noe iten he 5, 
Griezelgames zijn enger dan griezelfilms. Voorbeeld: Het valt niet mee; de tegenstanders komen welis- aan Dancing With : 
als je een griezelfilm kijkt en een vrouwelijk perso- PS2 VSNBE vaarnietalte snel op je af, maar er zijn er wel The Stars?" 4} n 
nage wordt door een vreemd geluid uit de blokhut De PS2 versie is goed maar ook steeds meer. En zoals het survival horror betaamt, is EN Á 
diep in het bos gelokt, dan ben je geneigd om te weer niet zó goed dat je je klote er niet veel ammunitie. Op een gegeven moment 
roepen: “Nee, niet naar buiten lopen, oelewapper! moet voelen als je de GameCube moet je dus overschakelen op je kapmes - het 
Ga maar na, je bent net ontmaagd, dit is horror. jij versie al hebt gekocht. wordt dan nóg spannender, omdat je noodgedwon- 
gaat sterven!” Je doet instinctief je best om je in de Aan de ene kant is er nieuwe gen dichter in de buurt moet komen van die krank- 
schoenen van het meisje te verplaatsen, zodat je inhoud: speel de game uit en er zinnigen met bijlen, hooivorken en zeisen. } Á Nx 
lekker kunt griezelen. komen vijf extra missies vrij, met Al die tijd is het ook nog eens zo dat je constant >, $ A Ean 
Hoe anders zijn dan griezelgames. In games hoef je Ada Wong in de hoofdrol. Ada gaat van achteren beslopen en besprongen kan worden, 
je niet te verplaatsen in het hoofdpersonage, je gehuld in een stijlvolle avondjurk 
bént het hoofdpersonage. En als je het kwaad niet en heeft in de grijphaak een nut- 
actief opzoekt, gebeurt er niets. Je móét die blokhut tig nieuw wapen waarmee ze zich- 
in het bos dus verlaten, of je het wilt of niet. Er is zelf richting eerder onbereikbare NA AELNND NIET MEER KAN GI ADEN * 
maar één alternatief: de spelcomputer uitzetten. plekken kan slingeren. Speel eh denten ehehe eten bike 
Ada's missies uit en je kunt een 
NAAR DE KEEL nieuwe video met onthullende want je bekijkt de actie over de schouder van de Ù acak ad en 
In het geval van Resident Evil 4 is er al stront aan achtergrondinfo bekijken. hoofdrolspeler. Je ziet dus nooit de hele ruimte, sc , 
de knikker op het moment dat je als oude bekende Aan de andere kant is de overzet- zoals in eerdere delen in de reeks. 
Leon Kennedy die klassieke blokhut betreedt, aan ting niet perfect, al moet je goed Daarmee is de gameplay niet alleen moderner en 
de rand van het dorpje waar voor het laatst een kijken om te zien dat animaties toegankelijker geworden, het werkt de spanning ook 
glimp is opgevangen van de dochter van de presi- iets minder vloeiend zijn en dat extra in de hand. 
dent. de PS2 de omgevingen iets korre- 
De vreemd grijnzende man die je binnen aantreft, liger rendert. Gelukkig zijn MINDER BANGELIJK 
_ vliegt je meteen naar de keel. Vanaf dat moment belangrijke zaken als de vloeien- Maar goed, het is de moeite waard om de gruwelen 
weet je: mijn God, ze gaan me op de hielen zitten de beeldverversing en de korte van Resident Evil 4 met open ogen tegemoet te tre- 
en het gaat niet stoppen totdat ik de-game heb uit- laadonderbrekingen wel zo goed den, ook op de PlayStation 2 is het namelijk een 
gespeeld. als intact gebleven. opmerkelijk krachtig, doodeng meesterwerk. 
GENRE: SIURVIVAL HORROR « AANTAL SPELERS: 1e VERWACHT: 4 NOVEMBER 2005 an CAPCOM « ELECTRON ARTS + TEL: 020- 6589388 e vouw RES-EVIL.COM | 


BA) 


Ll SPECIAL REPORT 


NOKIA S N-5 


Parijs! Stad van de liefde! En, in dit geval, stad van het bliksembezoek: 
's ochtends met de TGV heen, snel wat N-Gage-games bekijken en bab- 
beltjes maken met producers in een hip hotel met uitzicht op zweten- 
de dames in een fitnesscenter - en 's middags weer terug. Mini-Niels 
doet verslag. 


HET GESPR 


RALPH LÄMMCHE OVER ONE 

“Ik doe zelf aan tae kwon do en toen ik producer werd bij Nokia viel het gebrek 
aan N-Gage-vechtspellen me op, ik gaf meteen opdracht er een te maken. 

Tijdens de ontwikkeling heb ik getraind met de vechter die de motioncapture deed. 
Dat was al cool maar toen kwamen er ook nog eens twee oud-leerlingen van Bruce 
Lee langs. Ondanks hun leeftijd zijn die gasten nog ongelooflijk sterk en snel. 

Met One wilden we een realistische vechtgame maken, er zijn er al genoeg met 
superhoge sprongen en vuurballen. In het uiteindelijke spel kun je vrij door de 
RALPH LÄMMCHE í 8 arena bewegen en heb je zo'n tweehonderd vechtbewegingen tot je beschikking. 
GENRE: ka: aid Het is de bedoeling dat er een vervolg komt waarin je daadwerkelijk tegen iedereen 
DUITSE VECHTERBAAS kunt spelen, nu is Versus alleen nog mogelijk via Bluetooth. Wel kun je in deze ver- 
SCORE 4/5 sie je vechter al helemaal customizen.” 


NIELS 


Aardige vent. Voor een Duitser. Tijdens de presentatie ‘ Nh pn 

gebruikte hij onbewust allerlei subtiele vechtbewegin- À 5 4 Pa AE AEN 4 HET SPEL 
gen. # ll 

Nog een aardig detail: het Dominicaanse Republiek-veld Í 
is gebaseerd op beelden die Ralph tijdens zijn vakantie il 
schoot. Zn 


st ” MN ONE - NOKIA / DIGITAL LEGENDS 
8 \ A | OKTOBER 2005 - SCORE 2/5 


al Zeker de mooiste 3D-game op de N-Gage; de vechters zijn 
| enorm gedetailleerd en hebben zelfs realistische schadu- 
wen. Ook de animatie is goed, maar de actie voelt mat en 
braaf - en wordt tegen de computer al snel frustrerend 
moeilijk. 

Zou het niet voor niets zijn dat de meeste vechtgames fan- 
tasievolle elementen bevatten? 


overzetting van de strategie- 

klassieker op die kleine rele eed 

N-Gage, met dat nog kleinere | pn a: JASON BLUNDELL OVER WARHAMMER 
schermpje. De makers belo- f_ Rome 40OK: GLORY IN DEATH 

ven dat geoefende spelers Fe “Moet je onze schetsstijl-tussenfilmpjes zien. Tof hè? Ook stoer is de 

met behulp van de nummer- Tarantino-achtige verhaallijn. We hebben vier rassen met ieder een scena- 
toetsen als een TGV door de menu's zullen stomen, rio, die allemaal raakvlakken hebben. Pas als je ze allevier hebt doorwor- Engelsman die met een flinke dosis enthousiasme à la 
en dat zal nodig zijn ook. steld, weet je hoe het zit. Peter Molyneux ambitieuze spellen aan de man zou 
De gameplay is het bekende liedje. Units kiezen, units plaatsen, units laten kunnen brengen. Zijn N-Gage-desktop is een Metal 
knokken. Er wordt niet gebouwd, we richten ons puur op gevechten. Zo is Gear-wallpaper, ook nog een echte gamer dus. 

het ook in het echte Warhammer. 

Glory In Death is een pure singleplayergame die erg afwisselend is en waar 

3 je uren mee zoet kunt zijn. Dus ik hoop dat je er blij van wordt. O, en herin- 

Goed, het is nog een preview, pe £ ner me later maar niet aan die Tarantino-opmerking, ik weet dat dat te 

maar wat een ellende! Ik haat | “mg hoog gegrepen was. Het spijt me dat ik het heb gezegd, heus!” 

spellen die je zomaar de actie 

in schoppen en ik haat 


Best knap, een volwaardige p= = K DE PIPO 


JASON BLLUINDELL 
GENRE: BRITSE GRAPPEN- 
MAKER - SCORE: 5/5 


Diablo-klonen zonder opstij- |C %® HET SREL 

gende cijfertjes als je op een 0 5 

vijand inhakt. Dat de X-Men , WARHAMMER 40OK: BLORY IN DEATH - 
hippe gasten zijn verandert daar weinig aan. THA / RAZORBACK - EERSTE 
KWARTAAL 2005 - PREVIEW 


Het is maar goed dat dit spel pas volgend jaar komt want 
het ziet er nog erg pril uit. De tussenfilmpjes waarin je man- 
Keurige overzettingen van Atari-klassiekers. Ziet er schappen zich te buiten gaan aan vrijblijvend geweld zijn 
prima uit voor wie hierin geïnteresseerd is. Grappig bijvoorbeeld erg traag. 

zijn de DVD-achtige extra's: interviewtjes met Nolan Ik vond de game ook een beetje grijs en saai ogen maar 
Bushnell, de charismatische oprichter van Atari. dat heb je al snel met een postapocalyptische achtergrond. 
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VILHELM SJÜSTRÜM 
GENRE: FINSE MARKETINGMAN 
SCORE 3/5 


Fin die niet zo ‘real' is als hij je probeert te doen geloven. Toen 
hem vroeg waarom hij voor een flauwe woordgrap als titel had 
gekozen ('Seize' klinkt als ‘seas’ maar betekent iets anders), begon 
hij een lulverhaal over focusgroepen en marktonderzoek. 


PATHWAY TO BLORY: IKLUISA ISLANDS 
= NOKIA / RED LYNX 
NOVEMBER 2005 - PREVIEW 


HIGH SEIZE - NOKIA / RED LYNX - 
OKTOBER 2005 - PREVIEW 
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Strategie is ideaal voor de N-Gage, maar het begint wel wat op 
overkill te lijken. Twee Pathway to Glory's, High Seize en dan ook nog 
spellen als Warhammer en Civilization. 

Daar komt bij dat zowel High Seize als Warhammer zó sterk op 
Nintendo's Advance Wars lijken dat je het woord ‘kloon’ gerust in de 
mond kunt nemen. Advance Wars is briljant, maar twéé dubbelgan- 
gers op een apparaat waar amper games voor worden gemaakt…? 


VILHELM SJÜSTRÜM OVER 
PATHWAY TO GLORY: IKLISA 
ISLANDS EN HIGH SEIZE 

"Ik was betrokken bij het ontstaan van beide spellen, heb 
onder andere meegedacht over het gevoel dat ze moesten 
uitstralen. High Seize is warm en kleurrijk, een strategiespel 
dat avontuurlijk aanvoelt ondanks dat er vooral gevochten 
wordt tussen piratenschepen. Het spel is toegankelijk, er 
zitten veel minigames in maar het is ook mogelijk om lange 
tijd via N-Gage Arena tegen anderen te spelen. 

Extreem voorbeeld: zelf ben ik met een collega al vier 
weken bezig met één potje. We spelen dagelijks ongeveer 
een uur. 

Ikusa Islands borduurt voort op het goed ontvangen origi- 
neel, waarbij ik goed heb geluisterd naar het commentaar 
van hardcore fans en journalisten. Het is een véél uitge- 
breidere game geworden, soms vecht je met zes man tegen 
zestig Japanners en er is een keer of tien zoveel geouwe- 
hoer tussen soldaten te horen.” 


CONCLUSIE MINI-NIELS 


Dat de N-Gage zoals we die nu kennen geen voortvarende toe- 
komst is gegund, wisten we eigenlijk al vanaf het begin. 
Gelukkig slaat Nokia een nieuwe richting in, die er beter uit- 
ziet: straks zijn er geen speciale N-Gage-telefoons meer maar 
is het een platform dat wordt geïntegreerd in zoveel mogelijk 
smartphones. 


Tegelijk ontwikkelt Nokia zich tot uitgever van een kleine selec- 


tie kwaliteitsgames voor dat platform, wat nu al te zien is in 
een aantal van de games. De resultaten zijn nog niet briljant, 
maar het is duidelijk dat die vriendelijke knapen van Nokia 
hun best doen. 
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Een flipperbak met een twist: 
tientallen kasten zijn verti- 
caal met elkaar verbonden. 
Naast figuurlijk een mijlenho- | 
ge score behalen kun je je 
kogel dus letterlijk mijlen- 
hoog laten schieten. Lekker _& 
kitscherige achtergronden en hoge speelbaarheid. 


Een fantasieloze gameversie van het bordspel 
Kolonisten van Catan. Met figuurtjes getekend door 
de Japanner verantwoordelijk voor de stijl van 
Maximo. 

Slecht uitgewerkt maar ook onoverzichtelijk en 
gewoon niet leuk op een handheld. 


WipEout-kloon met Tron- 

vormgeving en Neuromancer- 

thema afkomstig van de stu- 

dio die de N-Gage-versies van 

Colin McRae en Tony Hawk 

mogelijk maakte. 

Ziet er strak uit maar speelt 

vrij stroef, onhandig met banen vol twists en turns. 
Ook gek is het contrast tussen de hippe muziek en 
de übersuffe geluidseffecten. 


Ö REVIEW 
EATHIR 


Zoals vorige maand al een beetje verklapt werd 
in de preview, is Death Jr het gewoon net niet. 
Het is niet de zwartgallige platformer die het 
had kunnen zijn en ook niet die toffe third-per- 
son shooter die het wil zijn. 

Het spel laat te veel steekjes vallen, met als 
belangrijkste misser een camera die niet goed 
functioneert waardoor het inschatten van spron- 
gen behoorlijk lastig wordt. Maar ook het spel- 
verloop is nogal eentonig; het is alleen maar 
schieten en nog eens schieten, en dat level na 
level na level, tot het je de keel uitkomt. 

Verder zijn de personages ook niet sterk genoeg 
om het spel naar een voldoende te tillen. Ze zijn 
zielloos, ze komen niet echt tot leven en weten 
je nooit op zo'n manier te pakken dat je jezelf 
betrokken voelt bij hun beslommeringen. 

Het had allemaal zo mooi kunnen zijn maar op 
deze manier sterft Death een vroege dood. Het 
is typisch zo'n gevalletje van net niet. Het mist 
goed uitgewerkte spelelementen maar bovenal 
mist de game van ontwikkelaar Backbone een 
beetje… uuuuh… ruggengraat. 


Een goede Dungeons & Dragons game is er 
al een hele tijd niet geweest terwijl die fran- 
chise de potentie heeft om op gelijke voet te 
komen met games als Lord of the Rings of 
WarCraft. 

Probleem is dat D&D behoorlijk hardcore is. 
Echter, gamers die na BME, WC3 en Armies 
Of Exigo weer eens een lekkere fantasy RTS 
willen spelen, zijn met Dragonshard aan het 
goede adres. 

De game mixt herkenbaar RPG met RTS en 
kent een laag instapniveau. Enerzijds heb je 
missies waarin je grote groepen units aan- 
stuurt volgens beproefd strategy concept; in 
andere missies ga je met één of meer hel- 
denunits op stap en speel je als het ware 
Dungeon Siege na. 

Het enige dat ik mis bij dit spel is een echte 
wauw-factor. 

De game doet weinig fout, maar excelleert 


ook nergens echt. 


PLAYSTATION 2 


serieus een 


ieves is super! 


voorbeeld Ocean's Eleven een heist movie is. Ik heb 
geprobeerd een Nederlandse vertaling te vinden voor 
het woord ‘heist', wat op zijn plaats zou zijn omdat je 
het spel naar keuze in het Engels of in het 
Nederlands kunt spelen, maar het staat niet eens in 
mijn woordenboek! Ik denk dat ‘kraak’ aardig in de 
buurt komt, of ‘roof’ of… ‘roofkraak’. 

In ieder van de circa tien levels wordt een enorme 
roofkraak allereerst tot in de puntjes voorbereid en 
vervolgens uitgevoerd, met verschillende missies en 
sub missies en een verhaal dat zich steeds net 
anders ontwikkelt dan verwacht. 


DIEVENCLLUIEB 

Bij aanvang van Sly 3 is Sly's dievenclub uit elkaar 
gevallen. Nijlpaard Murray voelt zich schuldig omdat 
schildpad Bentley in een rolstoel is beland en reist 
naar Australië om in de leer te gaan bij The Shaman. 
Maar dan ontdekt Sly de locatie van zijn familiefor- 
tuin én het feit dat een nieuwe slechterik dat fortuin 
in handen heeft. Hij heeft de hulp van zijn vrienden 
plus enkele nieuwelingen dus dubbel en dwars nodig. 
Het eerste deel van het spel bestaat zodoende uit 
levels waarin het er aanvankelijk om gaat een team- 
lid te recruteren, maar er blijkt uiteindelijk toch ook 
dievenwerk aan de winkel blijkt te zijn. 


Ooit zat Sly op honkballen maar 
hij werd uit het team gezet 
vanwege een gestolen honk. 
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Ik weet inmiddels dat Sly een heist game is, zoals bij- 


REPLAY 


Tot hij Sly 3 in handen kreeg, had Mini-Niels nog nooit 
y Raccoon-game gespeeld. Wel eens een 
obeerd op een gamebeurs maar nooit dat hij 
r ging zitten. Daar baalt hij nu van want 


DE WERP- 
BOOG VAN 
SUCKER 
BLNCH 

De laatste game die ik van Sucker 
Punch Productions speelde, dus 
voordat iemand eindelijk tegen 
me zei, “hé mafkees, ga Sly 3 
eens spelen”, was Rocket: Robot 
on Wheels op de Nintendo 64. 
Dit was meteen ook de debuutga- 
me van deze gasten; een plat- 
formspel dat opviel door de 
geavanceerde physics. Je kon 
onder andere objecten oprapen 
en weggooien in een nauwkeurig 
bepaalde hoek, best knap in die 
tijd. 

Ik vond het leuk om te zien dat 
Sucker Punch de gekleurde pijl, 
waarmee je instelt hoe je iets 
gooit, nog steeds gebruikt - ik 
kwam 'm tegen toen ik als Bentley 
speelde en een getimede bom 
wilde gooien. 


JE VAART, VLIEGT, ZINGT MET EEN OPERAZANGER EN 
VERMOMT JE ALS DAT MOET ALS BODYGUARD.” 


v GAMErLAY 


SLY 3: 


Sly 3 is groter, gevarieerder en leuker dan zijn voorganger. Althans dat veronderstel ik. 


sty 3 


i IR AMONG 


HEISTGAME 

Wat Sly 3 zo leuk maakt is dat het werkelijk aanvoelt 
als Ocean's Eleven of een vergelijkbare film. 

Je speelt voornamelijk als Sly zelf, die is voorzien 
van goed uitgewerkte platformskills (druk op ‘rondje! 
en Sly focust zich op een element in de omgeving - 
hij haakt dan vast aan een ringetje in de muur, slin- 
gert aan een haak of balanceert op een touw), maar 
de rest van het team is altijd dichtbij. Zo hoor je 
Bentley continu op je headset (usb-headsets worden 
daadwerkelijk ondersteund) met updates over mis- 
sies, gekraakte wachtwoorden en meer. En de brie- 
fing van een nieuwe klus gaat altijd gepaard met 
een funky muziekje. 

De andere personages komen zelf ook aan bod met 
hun unieke vaardigheden. Bentley sjeest langs in zijn 
multifunctionele rolstoel en legt bommen. Murray 
kan goed knokken of, in opgerolde vorm, door het 
level stuiteren. En dan zijn er ook nog figuren als The 
Shaman, die bezit neemt van tegenstanders of 
objecten zoals planten door ze van achter te beslui- 
pen. 


ZIJSTARJES 

De sfeer in Sly doet denken aan heistfilms maar 
door de tekenfilmstijl zijn de mogelijkheden vrijwel 
onbeperkt. Gedurende het spel manoeuvreer je 
natuurlijk op vaardige wijze tussen zoeklichten en 
laserbeveiliging door maar er is meer: je vaart, 
vliegt, zingt met een operazanger en vermomt je als 
dat moet als bodyguard. Ook interessant zijn de 
(optionele) 3D-missies die werken met het blauw- 
rode brilletje dat gratis bij het spel zit. 

Tenslotte moet ik nog even melding maken van de 
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Een nieuw avontuur met Samus, Mario of Link 
in de hoofdrol is altijd weer een reden om 
opgewonden te raken. Al een jaar of twintig. 
In tegenstelling tot uitgemolken spelfiguren 
als Lara Croft, Bomberman, Sonic en Pac- 
Man, weet Nintendo hoe ze haar parade- 
paardjes moet verzorgen. 

Ik heb de naam Pokémon nog niet laten val- 
len omdat ik hier liever niet te veel woorden 
aan vuil wil maken. 

De sterkste franchise die Nintendo ooit in 
handen heeft gehad, is om zuiver commerci- 
êle redenen keihard kapotgehoerd. Sinds het 
meer dan fantastische eerste deel is er zo 
bedroevend weinig aan deze RPG veranderd 
dat ik er op een regenachtige zondagmiddag 
gemakkelijk een beetje huilerig van kan worden. 
Ik weiger op te noemen wat er aan deze 


Het begint wel eentonig te wotde 
racegames die momenteel versch 
maand ontvingen we ook nog Burnout Lege, 
hem meteen al legendarisch te noemen? 


Burnout Legends is een verzamelaar, het goedschiks dan maar kwaadschiks. 
pakt alle toffe elementen uit de serie en Het is dan ook zaak om je opponenten 
voegt ze samen in één enkele PSP titel. tegen de vangrail te drukken, op een 
Zo zitten er wagens in die je tegenkwam tegenligger te laten knallen of hem 

in Burnout 2 maar herkennen we ook ele- __gewoon een flinke beuk te geven zodat 


menten uit Burnout 3. hij in de plomp belandt. Het draait in ‘nieuwe’ versie is toegevoegd, zo minimaal is 
Burnout Legends om de Takedowns want het. Op zichzelf is en blijft dit een briljante 
TAKEDOWN daar verdien je boost mee en dat stelt je RPG, misschien is het juist daarom dat ik 
In de wereld tournee modus werk je ver- weer in staat je voorsprong te vergroten weiger hier nog een cijfer aan te hangen. 
schillende klassen af, van de trage com- of de opgelopen achterstand in te lopen. 
pact klasse tot de zeer snelle super klas- z 
nieuwe tweespeler stand. Daarin speelt de een Sly se. Gaandeweg speel je allerhande nieu- GENIETEN GAME BOY ADVANCE 8 
en de ander Carmelita, de charmante politieagen- we wagens vrij voor iedere categorie, mits _ Het is natuurlijk genieten geblazen als je 
te. Sly moet buit zien te vergaren en verstoppen je natuurlijk een beetje je best doet tij- drie tegenstanders achter elkaar de lucht WORLD SNOOKER 
en Carmelita moet dat voorkomen. dens de diverse wedstrijdonderdelen. in ziet vliegen terwijl de wagens compleet CHALLENGE zaos JN 
Opvallend is dat vrijwel alle zijstapjes van het Want met brons neemt de gemiddelde uit elkaar lijken te spatten. Juist die cras- 
hoofdspel goed zijn uitgewerkt, wat knap is gezien Burnout speler geen genoegen, nee hij zal __hes konden voor mij niet spectaculair 
de enorme variatie in het spel. Natuurlijk was dit doorgaan voor die o zo begeerde gouden genoeg zijn. Gelukkig voor mij en alle 
ook al zo in Sly 2, maar Sly 3 is ongetwijfeld gro plak. Althans dat had ik wel. andere schade-experts zit er in Burnout 
ter, gevarieerder en simpelweg leuker… althans, Je neemt deel aan voor Burnout vetera- Legends ook een Crash mode en daarin 
daar ga ik van uit. nen bekende onderdelen, zoals: Race, kan je naar hartelust kettingbotsingen 
Face-Off, Tijdrit, Wegmisbruik, Afvaller, creëren. 


Turbo-Ronde en Grand Prix. 

Daarbij dien je ervoor te zorgen je tegen- KNAP STAALTJE 
standers voor te blijven en lukt dat niet Criterion en EA hebben een knap staaltje 
werk verricht met de overzetting van 


pn \ zt “Ik maak een einde 
„6 aan je gevlieg-tuig!” 
Ad 


WSC op de PSP is bijkans nóg lastiger en 
tijdrovender dan in het echt. Je kunt welis- 
waar hulplijnen en assists aanzetten maar 


AMS Burnout naar de PSP, maar men heeft ook dan blijft er weinig gameplay meer over, aan- 
„ ĳ) Chr wat steekjes laten vallen. gezien het spel dan helemaal voor jou 


Zo is er minder verkeer op de weg en is 
de framerate wat aan de lage kant. Tja, 
als erkend mierenneuker meld ik het toch 
even; het lijkt er namelijk op dat er in 
Burnout Legends maar dertig beeldjes per 
seconde worden ververst in plaats van de 
RAN zo geliefde zestig. Hierdoor oogt het alle- 
maal wat trager, maar nogmaals, een 


bepaalt hoe te stoten. 

Zonder het hulp-richten, dien je echt met 
een vergrootglas naar je PSP-scherm te sta- 
ren om op de millimeter nauwkeurig tegen 
de balletjes aan te ketsen, anders gaan de 
rode rakkers er simpelweg niet in. 

Het is dus pixel richten geworden en dat 
maakt het spel alleen leuk voor de echte 


Ram: TN Ir kniesoor die zich hier druk over gaat snooker fans die per se draagbaar aan de 

—e . maken. bak willen. Diezelfde liefhebbers moeten ove- 
TAR. | == Burnout Legends is namelijk een heerlijk rigens geduld met een Gouden G hebben 

Nn he S ) verslavend spel geworden dat het beste want WSC 2005 neemt voor alles wel heel 

ä ad uit alle versies haalt maar gelukkig niet te lang de tijd: voor het laden van de menu's, 
©, 8 4 veel uit Burnout Revenge. voor het herplaatsen van de ballen, om na te 
»- PP Toch, om deze Burnout dan maar meteen denken over de uitkomst, voor de acties van 

Hé eikel, toen ik zei ik datik — de subtitel Legends mee te geven, gaat je tegenpartij, voor de … 2222277777777. 


Wat voer je in je 
schild-pad? 


RISTAR « TEL: 035-6250720 « WWW.NL.PLAYSTATION.COM 


een schuine bak wel leuk vond 
bedoelde ik dat niet letterlijk! 


DUT NOW « ELECTRONIC ARTS « TEL: 020-6589388 = WWW.EAGAMES.NL 
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DANCING STAGE 
MARIT MIX 


De makers van Dancing Stage hebben 
Mario geleend voor een kleurrijke variant _—_— 


op hun dansmattenspel. 


Zoals het hoort bij een dansmattenspel, wordt er 
een dansmat bij geleverd. Op de mat staan vier pij. 
len, je moet hierop stappen als dit in beeld wordt» 
aangegeven. Zo begin je spelenderwijs te dan- 

sen. 

De muziek bestaat uit een bijzonder blij 

mengsel van opgefokte Mario-deuntjes en 
synthetische eurohouse, waarbij en passant 

nog even wat klassieke melodieën van 

Mozart en Beethoven worden verkracht. 


PIJN EN GRIJNS 


 £ 
e 
Ni 


Het past allemaal wel bij het uitbundige tol En = 


sfeertje maar als liefhebber van wat meer 


e 
muziek heb ik menig danspasje gezet met ee oe Een 
pijn vertrokken gezicht. Al viel het me vaak ook 4 ® TN N 


moeilijk een grote grijns te onderdrukken. 

De stapjes en sprongetjes waar de pijlen me naar- 
toe stuurden sloten prachtig aan bij de rampetamp 
riedeltjes, vooral op de jazzy en country-getinte 
passages was het heerlijk hupsen. 

Mijn vriendin raakt trouwens behoorlijk opgewon- 
den als ik dit slechts gehuld in een onderbroekje 
doe maar dat is geen boodschap die in een review 
thuishoort. 


BILJBENEN 

In de hoofdmoot van het spel gaat Mario dansend 
op avontuur door diverse omgevingen, waarin hij 
telkens voor een hoge score moet dansen. Als je dit 
goed genoeg hebt gedaan, volgt een stukje verhaal 


Paniek natuurlijk, want nu gaat 
de kuisheidsgordel van Prinses 
Peach never nooit meer open. 


erfect? Meestal loopt het bij die 


_ schildpadden helemaal in de soep. 


JT 1 


0090260480) 


waarna je toegang krijgt tot het volgende level of 
een minigame. 

Als je geen enkele keer afgaat, heb je dit speltype 
in ongeveer twee uur voltooid. Op de gemakkelijk- 
ste stand is dit goed te doen maar op standje C of 
D is het zweten en vloeken geblazen en loop je in 
de latere levels geheid vast op een of andere song 
die aanvankelijk onmogelijk lijkt bij te benen. 

Na het voltooien van niveau D komt ernog een 
extra moeilijk niveau beschikbaar, en deze is eigen- 
lijk alleen te spelen door mensen die echt goed zijn 
in Dancing Stage, met (voor de kenners van DS) 
songs van niveau 7,8 en 9. 


ACHT CIJFERS 

Als je eenmaal de smaak te pakken hebt, ben je 
niet snel uitgedanst met deze game. Naast de mini- 
games is ook de Mush mode een leuke spelvariant, 
waarin je niet alleen op pijlen maar ook op 
Goomba's, Koopa's en andere vijanden moet stam- 
pen. 

Door de verschillende niveaus blijft de game je uit- 
dagen, terwijl de scoreteller met acht cijfers telkens 
heel nauwkeurig je prestaties beoordeelt, zodat je 
om beurten tegen vrienden kunt dansen om te zien 
wie zich dé dansmeester mag noemen. 


GEZELLIGE GAME 

Dancing Stage Mario Mix is wat mij betreft een wel- 
kome variatie op het voorspelbare schop-en-schiet- 
werk van tegenwoordig. Een ronduit gezellige game, 
waarin alles draait om de fun van het spelenderwijs 
bewegen op muziek. Niet helemaal mijn muziek, 
wellicht ook niet de jouwe, maar de lol is er niet 
minder om. 
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rd die oorlogjes tussen AE AIEN. Prorz 
Evo hebben we nu ook Colin McRae WRC.” 


Na een aarzelend begin (het eerste deel 
van WRC was bedoeld voor debielen) 
heeft WRC zich opgewerkt tot een 
geduchte concurrent of beter gezegd 
prima alternatief voor de Colin McRae- 
reeks. De games waren niet hetzelfde en 
zijn dat nog steeds niet; CM is lastiger en 
realistischer, WRC daarentegen wat mooi- 
er en gezegend met de officiële WK Rally- 
licentie. 

Ook na het spelen van WRC Rally Evolved 
kan ik niet zeggen dat een van de twee 
echt zwaar de bovenliggende partij is 
(alhoewel de nieuwe CM nog niet uit is). 
Als rallyfan denk ik dat je aan beide 
games heel veel plezier beleeft. Misschien 
een wat softe stelling, maar de games 
bieden allebei goed bestuurbare wagens 
en volop tricky tracks, plus genoeg ver- 
schillen om niet echt op elkaar te lijken. 


VERSCHILLEN? 

Oké, vertel ons dan maar eens even 
waarin WRCRE zo verschilt van CM, want 
veel van de modes zijn hetzelfde en men 
scheurt allemaal met dezelfde wagens 
over asfalt, zand, ijs en gravel. 

Nou, allereerst is daar de licentie. CM kan 
dan wel realistischer zijn maar dat moet 
je ook weer niet overdrijven. Zeker als je 
alle rijhulp uitzet, is WRCRE pittig, ook 
voor de rallykenner. En juist een rallyken- 
ner wil met de echte namen en wagens 
racen. Helemaal omdat het WK op een 
levendige manier in het spel is verwerkt. 
Zo is het contact met je bijrijder stukken 
levendiger; hij zal je prijzen als je hard 
gaat in een sectie en uitschelden als je 
een fout maakt. 


SNELHEID 

Een ander aspect waarop WRCRE scoort 
is de snelheid. Speel de game maar 
eens vanuit het cockpit/bumperaan- 
zicht en je hebt het gevoel dat je naar 
de tv zit te kijken. Je weet wel, die beel- 
den vanuit de wagen die zo loeisnel 
door het landschap raast. Er zitten 


stukken in WRCRE waar ik-het gas uit 
pure angst terugschroefde! 

Voor alle zeikerds die vinden dat alleen” 
rijden saai is, heeft WRCRE de 

Rallycross mode waarin je tegen drie 
CPU's strijdt. En ik moet zeggen, het is 
weer eens wat anders om op een smal 
modderpaadje in te halen in plaats van 
op een geasfalteerd circuit. 


GEEN GOLD 

Dat WRCRE geen Gold Award krijgt, 
komt door de vele schoonheidsfoutjes 
die ik aantrof. De PS2 is aan zijn max, 
getuige de pop up in de ongeêvenaard 
prachtige landschappen. 

Ook storend zijn de aanwijzingen die je 
krijgt op een papiertje… dat soms alle 
zicht op de bocht ontneemt. En waarom 
draait de camera opeens als je spint, 
dan weet je dus echt niet meer welke 
kant je op moet. 

Maar goed, dit zijn allemaal dingen die 
je niet van een aanschaf van dit spel 
moeten afhouden. De rallyfan kan dit 
blind kopen, als hij zijn ogen dan tij- 
dens het spelen maar weer open doet. 


“Zeker weten dat je het 
gas had uitgedraaid?” 


“Hoe wil jij straks je , 
hertenreet? Gevuld?”:: 


A SPECIAL REPORT 
PROJECT GOTHAM RACING 3 TOONT AAN 


XBOX 350 KÀN ALLE 


Project Gotham is bijna af; een game exclusief gemaakt Ik had hier natuurlijk een uitgebreide preview van om te stellen dat ik de eerste ben die dat echt 


: : Project Gotham Racing 3 kunnen schrijven, met het __heeft kunnen ervaren. 
voor de Xbox 360, ontwikkeld door een developer die aantal wagentjes, een opsomming van de tracks, Natuurlijk was de Xbox 360 op de E3 aanwezig 
bewezen heeft Gold Awards te kunnen scoren. een uitleg van de modes, etc. Maar dat doe ik niet. __maar we hadden daar nauwelijks tijd om te spelen 


Jan Johan kon als eerste PU-man optimaal met de nieuwe _ Natuurlijk ga ik je wel wat over de game vertellen en wat we zagen was door het gebrek aan de juiste 
: zn : jd maar ik denk dat het voor jullie veel interessanter is _ hardware ook niet echt super. Datzelfde gold voor 

console van Microsoft spelen en hij is er, naar eigen zes om te ervaren hoe goed de games op de Xbox 360 __ Tokyo; ook daar veel toffe dingen maar nog steeds 

gen, een stuk wijzer van geworden… kúnnen gaan worden. Ik ben namelijk zo eigenwijs ___games die niet optimaal gebruik maakten van de 


wk totale power van de Xbox 360. 
R Wms IN A IN Wy _ Dan waren er nog de speelsessies van Jan en Boris 
te ler N 
gen Winne Wi A 
k en 
men \ 


met respectievelijk King Kong en Call of Duty 2, 
maar ook die gaven (in mijn optiek) geen goede 
afspiegeling van hetgeen de Xbox 360 kan. Beide 
genoemde games zijn ports van PC-games en 
maken dus niet optimaal gebruik van de nieuwe 
next gen, en dat laatste vind ik essentieel als je wilt 
ervaren wat het ware potentieel van een nieuwe 
console is. 
In Liverpool waren de voorwaarden voor een goede 
testsessie wél aanwezig. En na twee dagen spelen, 
praten en luisteren weet ik twee dingen: a) hard- 
warematig lijkt alles dik in orde met de Xbox 360 
en b) het draait niet alleen om de hardware maar 
- Mes ; _ vooral om wat de developer er mee doet. 

© Laat ik aan de hand van PGR3 eens vertellen wat 
ei NE \ _____voor moois de Xbox 360 ons straks kán gaan bren- 

gen. 


GRAPHICS 
pe r Vergeet alles wat je tot nu toe gezien hebt over de 
_ Xbox 360 (op Gears of War na), vergeet alle film- 


In zo'n auto hoort natuurlijk een 
love You' fotolijstje met een 
blonde snol erin. 


Zelfs nog lelijker dan die 
velgen die tijdens het 
rijden achteruit draaien 


pjes, vergeet alle verhalen (pro en contra); dit was 
andere shit. 

Het grafisch geweld dat ik in Liverpool voorgescho- 
teld kreeg, kwam overeen met hetgeen ik van een 
next gen verwacht. Auto's die tot op het detail klop- 
pen (duizenden polygonen per wagen), glanzende 
laklagen en prachtige rook- en stofeffecten, steden 
die zo uit een toeristisch boekwerk geplukt leken, 
massaal 3D-publiek (soms 30.000 man sterk) dat 
eindelijk iets zinnigs doet, en dat alles op het 
beeldscherm getoverd in een prima framerate. 

Ik overdrijf niet als ik zeg dat ik soms tijdens het 
racen het idee had dat ik daadwerkelijk in een 
echte stad rondreed. Las Vegas by night is om te 
smullen met al het neonwerk, en New York boezem- 
de me net zo veel ontzag in als toen ik daar voor 
het eerst als snotneus rondliep. 

De game-industrie beloofde ons filmisch realisme 
en believe me, dat ga je krijgen als developers in 
staat zijn het uiterste uit deze machine te halen. 


REALISME 

Duidelijk is hoe veel meer mogelijkheden de next 
gen console de programmeur schenkt. De grotere 
processorkracht en opslagruimte zorgen ervoor dat 
de developer minder dan ooit keuzes hoeft te 
maken. De A.l.-man kan loos gaan, de grafische 
artiesten, de leveldesigners, de mannen van het 
geluid, etc. En in PGR3 zijn ze loos gegaan, tot op 
het freakerige af. 

Ik noem drie voorbeelden. Complete steden (Tokyo, 
New York, Las Vegas en Londen) zijn één op één in 
de game verwerkt. Elke boompje, elk vuilnisbakje is 
geplaatst in de aanwezige tracks of kan geplaatst 
worden in de track-editor. 

Het interieur van elke wagen klopt tot op de centi- 
meter en de techniek in het dashboard reageert alle- 
maal op hetgeen je met de wagen doet. Het realisme 
gaat zelfs zo ver dat plekken die je nooit zult zien 
(zoals de vloer van de auto) ook helemaal kloppen 
tot en met de vloermatjes met merknaam aan toe. 


Het publiek bestaat uit 4000 verschillende 3D- 
modellen die ten eerste allemaal wat anders doen 
en ten tweede ook nog eens reageren op hetgeen jij 
op de baan laat zien. Ram je de railing dan zal het 
publiek achteruit deinzen, sla je een modderfiguur 
dan scheldt men je uit. 

Met andere woorden; je scheurt niet langer door 
een dooie stad (grootste kritiek op PGR2) maar 
door een omgeving die daadwerkelijk leeft. En, 
geloof mij; de beste developers kunnen dit niveau 
(op termijn) ook in shooters, RPG's, action adventu- 
res, enzovoort laten zien. 


SOLND 

Ook de mogelijkheden op het gebied van het geluid 
zijn uitgebreider. Zet straks maar eens de muziek 
en de (prachtige) ambientsounds uit en focus jezelf 
op de wielen. Elke beweging die je maakt met de 
wagen, wordt vergezeld van de juiste wielsounds. En 
als je denkt, ‘lekker belangrijk’, vergeet dan niet dat 
echte coureurs voor 50% op gevoel en gehoor rij- 
den. 

De rumblefunctie van de 360-controller (die echt 
lekker in de hand ligt) laat je elk stukje baan voe- 
len en het geluid van de banden verraadt wanneer 
je iets te veel gas geeft in een bocht. En dus kun je 
nu dankzij het geluid snellere ronden rijden. Bij mij 
werkte het perfect. 


ONLINE MULTIPLAY 

Op online multiplay gebied toonde Bizarre aan dat 
next gen voor hen niet enkel ‘betere graphics’ bete- 
kent. Ze hebben talloze nieuwe onderdelen aan het 
al gedegen Xbox Live toegevoegd. 

Cheaters zijn straks de lul omdat gamers dankzij de 
‘True Skill'-software aan opponenten van gelijk 
niveau worden gekoppeld. En spammers kun je 
meteen ‘marken’, zodat ze nimmer meer in jouw 
race geplaatst worden. 

Of wat dacht je van nieuwe modes als Capture the 
Track en Team Elimination waarin je niet alleen 
hard moet rijden (CT gaat per sectie van de track) 
maar je ook met je team kunt afspreken dat een 
paar leden zich opofferen om de tegenstanders te 
blokken. 

Of Gotham TV, een (gratis) TV-programma dat de 
hele dag de wedstrijden van de beste PGR3-cou- 
reurs wereldwijd uitzendt, en 30.000 man kunnen 
die wedstrijd zien. 

Allemaal nieuwe onderdelen die Xbox Live nog leu- 
ker en hufterbestendiger maken dan het al was, en 
dit is pas het begin. 


INVENTIVITEIT 
Heb ik je al een beetje lekker gemaakt? Dat mag 
want PGR3 bracht alles wat ik ervan verwacht had. 
Maar ik zet je nu ook meteen weer met je sneaker- 
tjes op de grond, want dit fraais zal alleen ontstaan 
als een developer ook de kwaliteit en inventiviteit 
bezit om alles uit de Xbox 360 te trekken. 

Dat het kan, heb ik gezien of het ook altijd gaat 
gebeuren, is nog maar de vraag… 
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NR Er gaan geruchten dat er in Project 
8 Gotham 3 ook zombies voorkomen. 
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Mijn vrouw wil maar dat ik zo'n model als Sp 
die rechter koop. ‘Da's zo handig voor het „ae 
strijkwerk’, beweert ze \ 


“DE GAME-INDUSTRIE BELOOFDE ONS FILMISCH 
REALISME EN BELIEVE ME, DAT GA JE KRIJGEN.” 


Ik heb door die naam ‘Project Gotham! altijd 
het gevoel dat overal ineens Batman met z'n 
Batmobiel op kan duiken. 


XBOX 350, PS3 OF REVOLUTION? 

Jullie willen natuurlijk allemaal weten of PG3 op de Xbox 360 net zo vet was als de PS3-filmpjes van 
de E3. Helaas, die vraag kan en wil ik niet beantwoorden. Niet alleen omdat het technisch nog niet 
mogelijk is (de PS3 is nog niet uit) maar omdat de vraag me geen hol interesseert. En ik vind dat het 
jullie ook niet zou moeten interesseren. Het is zielig fanboy-gedrag, waar ik me in het verleden onge- 
twijfeld ook aan schuldig heb gemaakt, maar waar ik vanaf nu mee wil stoppen, gewoon omdat het 
nergens toe leidt. 

De trip naar Liverpool en de vele gesprekken die ik de afgelopen tijd heb gehad met collegae en deve- 
lopers leerden me maar één ding: het draait niet om de hardware maar om de games. Wedden dat je 
straks ziet dat de Xbox 360 een aantal toppers heeft, een scheut middelmaat en een hoop bagger en 
dat dit precies hetzelfde is bij de PS3 en de Revolution? En dat de toppers op de drie platformen 
prima met elkaar kunnen concurreren, want zegt nu zelf, Resident Evil 4, Halo 2 en Killzone, in mijn 
ogen de drie mooiste titels op de drie huidige platformen, zit daar veel verschil tussen…”? 
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BEESTACHTIG GOED... 


EN SLECHT! 


Peter Molyneux heeft een obsessie met Goed & Slecht. We zagen dit 
thema in Fable, in Black & White en nu opnieuw in diens opvolger… 


Joepie! Black & White 2 is ‘gelukt’; dat is, om maar 
meteen met de deur in huis te vallen, de bood- 
schap die ik mee wil geven aan alle trouwe PU 
lezers in de Benelux. 

Lionhead's God sim kent meer RTS elementen dan 
ik had durven hopen en tegelijkertijd is het opvoe- 
den en sturen van je Goddelijk Wezen beter uitge- 
werkt dan in het origineel. 

Ik ga mezelf niet herhalen, daarvoor verwijs ik naar 
de preview in het vorige nummer, maar in een 
notendop komt het hierop neer. Azteken vernielen je 
thuisstad in het begin van het spel. Jij weet nog net 
een paar inwoners te redden om elders opnieuw 
een nederzetting op te bouwen, die later zal uit- 


groeien tot stad. Uiteindelijk zul je wraak nemen op 
de Azteken maar hoe, dat is aan jou. Je kunt alle 
Azteekse bewoners naar jou laten overlopen of je 
maakt hun dorpen en hoofdstad met de grond 
gelijk. 


Ook je Wezen voed je zo op: of het wordt een nobel, 


gedienstig wezen, of een kwijlende, duivelse moord- 
machine die net zo makkelijk zijn eigen volgelingen 
opeet om een voorbeeld te stellen. Het is maar net 
wat voor God je wilt zijn; een slechte of goede God: 
Black of White. 


KRITIEK 


Punt van kritiek op het originele B&W was de ondui- 
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Black & White 2 is de goddelijke sim die Black & White (1) had moeten zijn. Alleen een beetje jammer dat multiplayer schittert door afwezigheid. 


GO, TIGER! 
Het is nog onduidelijk of de 
limited edition Black & White 2 
ook hier in Nederland uit gaat 
komen. Amerikaanse gamers 
konden zich voorinschrijven om 
zo een speciale versie te 
bemachtigen met daarin inter 
views, making of materiaal en 
andere B&W 2 goodies, met als 
leukste lokkertje een vijfde, 
extra Wezen... de Tijger. Die zit 
dus niet in de normale game en 
tja, wat je niet hebt… dat wil je 
toch hebben! Of zoiets. 
Hopelijk stelt Lionhead de Tijger 
alsnog beschikbaar als gratis 


download wanneer er genoeg 
games verkocht zijn, 


vv GAMEPLAY 


Hé schat, de zoom komt _ 
onder je rokje vandaan. Ja, ik 
denk, ik zeg 't maar even.” 


delijke opvoeding van je Goddelijke Wezen. Ook nu 
kies je aan het begin van het spel een Koe, Leeuw, 
Aap of Wolf. In het originele spel kwam het voor dat 
je Wezen veel te snel te dik werd of juist vel over 
been zonder dat je wist wat je nu precies fout had 
gedaan. Hoe het allemaal moest, wat wel en niet 


Eens kijken; niet bang om ergens tegenaan 
te schoppen, brutaal, flink afgevallen… dat 
moet Paul, de leeuw zijn. 


hoorde, wat Goed of Slecht was, kon je slechts 
teruglezen in de kronieken van je Tempel. 

Nu kun je meteen in beeld zien wat je Wezen denkt. 
Bij grote twijfel vraagt het Wezen je om advies. 'Mag 
ik deze dorpsbewoner opeten?’ Aaien is aanmoedi- 
gen, een klap op zijn snuit is afwijzen. Als je dus wilt 
dat je Wezen een mensenverslindend beest wordt, 
verander je Wit in Zwart met een simpele beweging 
met de cursor. 

De Al. van je Wezen kent vele lagen en is zwaar 
indrukwekkend. De verschillende gedragingen en 
uitingen zijn bijzonder en ik raakte al snel gehecht 
aan mijn reuzenleeuw. Hij ontwikkelt zich echt zoals 
jij wilt en dat voelt heel speciaal. Jammer is wel dat 
de A.l. van je legers beduidend minder is, to say the 
least. 


MAGIE 

Hoe verder je komt, hoe grootser het spel wordt. Je 
Wezen groeit boven alles uit en ook je steden en 
legers breiden zich uit en daarmee je invloed. Hoe 
meer volgelingen en macht je genereert, hoe meer 
kracht je krijgt en de daaraan gekoppelde magische 
spreuken. Zo leer je water-, bliksem- en vuurspreu- 
ken waarmee je steden in brand zet, akkers bewa- 
tert voor snellere graangroei en lastige tegenstan- 
ders roostert. 

Later zal jouw hand in samenwerking met je Wezen 
vijandelijke volken op de knieën dwingen. Vulkanen 
trek je uit de grond omhoog en lava laat je neerda- 
len op je tegenstanders. De aarde scheur je open 
en aardbevingen laten vestingen trillen. 

Heel tof is het wanneer twee Wezens tegen elkaar in 
het strijdperk treden of wanneer een Wezen zich 
daadwerkelijk in het strijdgewoel mengt. Met één 
klap op de grond laat hij honderden soldaten door 
de lucht suizen, hij verplettert een compleet garni- 
zoen onder zijn poten en breekt de stadsmuur van 
de vijand desnoods steen voor steen af. Het zijn 
memorabele momenten die je nog lang zullen bij- 
blijven. 


GODDELIJKE BESTURING 
Bij de review versie van Black & White 2 zat een 
begeleidend schrijven van Peter Molyneux himself. 
Een van zijn tips luidde ‘try not to use the keyboard 
to move. We think it's for wimps.' En het klopt; je 
hebt het toetsenbord niet nodig. Je kunt alle acties 
met de muis doen en het loopt allemaal ongelofe- 
lijk soepel. Kantelen, roteren, aansturen, bouwen, 
verplaatsen, je Wezen instrueren en niet te verge- 
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4 \ “Dit is de kracht van de 5 
ten. zoomen. Zoom uit tot je zweeft boven het Postbank. Grauwwuw!” peer e 


eiland, hoog in de wolken, terwijl de zon glinstert op = in 
het water. Zoom in en voordat je 't weet, sta je 

midden tussen je volk en je Wezen. Zoom nog ver- = 

der in en je ziet de mieren (!) tussen de wuivende _ 
grassprietjes marcheren, en dat binnen enkele w 
seconden. 

Ook huizen neerzetten, wegen aanleggen, bomen 
oppakken en weer in de grond planten, rotsblokken 

oppakken en wegsmijten… het is allemaal een fluit- / 
je van een cent en simpelweg met de muiscursor te 
bewerkstelligen. Maar hé, dat is dan ook de hand 
van God, nietwaar? 


ö 
Ed 
_ 


REMAKE ì > 
Terugkijkend op de hele Black & White geschiedenis ; A 
is dit tweede deel de game die deel 1 had moeten se 

zijn. Ik ben nog steeds fan van het origineel en kri- 

tiek als ‘het was meer een sandbox dan een game! A | 
vind ik niet terecht. Vooral op Al. gebied was het / AI 
spel voor die tijd baanbrekend. DANS 
Black & White 2 is echter veel beter gestroomlijnd, 
heeft meer body, meer verhaal én verbetert zijn 
voorgangers op vele ingame onderdelen en dat 
alles zonder z'n roots uit het oog te verliezen. 
Verder zie ik overduidelijk Populous invloeden terug. 
De eerste keer dat een vulkaan uit de grond 
omhoog stuwt, komt Molyneux’ klassieker bij de 
veteranen onder ons ongetwijfeld in het geheugen 
bovendrijven. Dat is helemaal geen schande, want 
als iedere remake met zoveel passie en beleid zou 
worden gemaakt, dan zouden we heel wat meer 
mooie games voorgeschoteld krijgen, in plaats van 
uitmelkerij (Pokémon kuch, De Sims kuch). 

God sim liefhebbers en strategen doen er dus goed 
aan dit fraaie zwart-wit kunstwerkje in te lijsten. 
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® zo bezopen. Ik ben zo nuchter als 
B een baby in de koeveuze 


“Rot op ouwe, ga King 
Kong vlooien!” 
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T DAN 7UNEN WE 1 VAT MEER MANIE MULTIPLAYER 
Na alle lofuitingen op Black&White 2 
zul je je misschien afvragen waar 
om de game geen Gold Award 
scoort. Nou, dat heeft alles te 
maken met het ontbreken van een 
multiplayer/online mode 
Ik had zó graag met mijn Wezen en 


„Ik ben zo blij, zo blij; 
omdat m'n uier van voren 
zit en niet opzij, 


mijn volk andere spelers uitge 
daagd. Dit had de replay ook aan 
zienlijk verlengd. Immers, als je nu 
bent uitgespeeld en je wilt het spel 
met een totaal ander Wezen 


opnieuw spelen, dan dien je te 


\ \ beseffen dat het echt heel lang 
v An = $ duurt voor je zo'n Wezen hebt 
>, Ks Nd „ - . 
js dh À en ene | kh % N gecreëerd, en wie wil die moeite 
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he N \ . De . 5 k \ En Tr Er Nee, veel liever was ik een server 
Pe d ke N op gegaan om mijn Goddelijke 
De cad AR k id Ns, Leeuw met andere Wezens te 
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meten. 

Voor multiplayer B&W gameplay, 
moeten we helaas wachten op de 
add-on. 
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Gespeeld door Het hart van Charles Schnob Ill brak en werd inktzwart na de 
mysterieuze dood van zijn enige dochter. De volgende 
tragedie in zijn leven liet niet lang op zich wachten; zijn 
schoonzoon, pas weduwnaar geworden, stikte kort na het 
incident door zijn eigen tong in te slikken. Daarna hadden 
Charles en zijn afschuwelijke vrouw geen oog meer voor hun 
jonge kleindochter, Patricia. Zij stierf van verdriet 


www.desims2.nl 


De ochtend nadat Patricia de pijp vit was gegaan, kwam ze helemaal 
doorzichtig de trap of, waarna haar opa en oma zich letterlijk 
doodschrokken. Het huis heeft lange tijd leeggestaan, maar daar is nu 
verandering in gekomen. Er is een gezin in het huis getrokken en 
hoewel ze nog geen geesten hebben gezien, horen ze wel elke nacht 
een meisje huilen 
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© 2005 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, het EA-logo en De Sims zijn handelsmerken of gedeponeerde handelsmerken van Electronic Arts Inc. in de Verenigde Staten en/of andere landen. Alle rechten voorbehouden. 
‘PlayStation’ en de 'PS' Family-logo's zijn gedeponeerde handelsmerken van Sony Computer Entertainment Inc.” —_1 —. "is een handelsmerk van Sony Computer Entertainment Inc. Nintendo GameCube, het Nintendo 
GameCube-logo, Game Boy Advance en Nintendo DS zijn handelsmerken van Nintendo. Microsoft, Xbox en de Xbox-logo's zijn gedeponeerde handelsmerken of handelsmerken van Microsoft Corporation in de Verenigde 
Staten en/of andere landen en worden onder licentie van Microsoft gebruikt Alle overige handelsmerken zijn het eigendom van de betreffende eigenaren. EAM is een merk van Electronic Arts'M.” 
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Het wintersport seizoen is nog niet eens begonnen of de eerste 
snowboard game zit al weer in m'n console. Gelukkig ligt er op de 


bergen van SSX altijd sneeuw. 


Ik moet heel eerlijk bekennen dat ik niet met de 
juiste instelling begon aan SSX On Tour. Desafge- 
lopen periode is behoorlijk hectisch geweest.met 
onder andere de Tokyo Game Show, vele andere 
perstripjes, en de ‘eind van het jaar’ gameslawine 


die inmiddels flink op gang is gekomen om de druk- 


ke kerstperiode voor te zijn. 

Toen ik eenmaal aan mijn laatste pagina voor dit 
nummer begon (degene die je nu aan het lezen 
bent dus) dacht ik me er een beetje makkelijk van 
af te maken (Waaat! - Ed). Ik heb tenslotte al de 
voorgaande delen uit de SSX serie gespeeld, dus na 
een paar uurtjes SSX On Tour zou ik wel genoeg 
weten om er iets zinnigs over te zeggen… 


PRIJS 

Echter, toen ik eenmaal de On Tour mode in dook, 
waar het allemaal om draait in dit nieuwe deel, was 
ik al een half uur bezig voordat ik überhaupt op de 
berg belandde. 

Het eerste dat opvalt, is de schitterende vormge- 
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SSX On Tour is het beste deel uit de serie, dus dat zit helemaal snor! 
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ving. Het Îs ondertussen al vele malen 
de stijl van demenuschermenende 
dezeraan elkaär zijn-geschakeld; 
prijs. 

Ik denk alleen dat als je SSX On Tour 
een kater je hier anders over denkt, 
allemaal behoorlijk druk en schreeuwerig. 
bedoeling een van de verschillende type 
ders te kiezen en vervolgens nog gesla 
grootte en vervoermiddel te-bepalen van 
tar (da's een duur woord-voorvirtúele” 
tie, mocht je datnietwetn JE Künt- 
op snowboard áls ski's de H&rBn afrag 
gens-op de-gameplay weinig? ivloe 
zien de trick er natuurlijk w 
besturing voelt een tikkie an X 
Verder kun je dan nog met het startbed: 
jouw portemonnee vindt, nieuwe gear kopen. Hierbij 
heb je keuze uit echt bestaande merken, dus als 
wintersport je ding is (en je een beetje een fashion 
victim bent) kun je naar hartelust winkelen. Boots, 
jassen, broeken, goggles, mutsen… noem het maar 
op of ze hebben het hangen in de indrukwekkende 
winkel van SSX. 

Uiteraard tref je ook diverse boards en ski's aan die 
allemaal van verschillende statistieken zijn voor- 
zien. Je kunt zelfs nieuwe tricks kopen en je attribu- 
ten verbeteren, zoals startsnelheid, uithoudingsver- 
mogen en stootkracht (je kunt je tegenstanders. 
namelijk neermeppen). Dit alles komt echter wel 
met een pittig prijskaartje en je geld verdien je 
uiteraard op de berg. 


TIS HET SOORT GAMES WAAR EA IN UITBLINKT EN 


SSX ON TOUR STELT NIET TELE! 
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Als die tiet 
hadden ze zo ongeveer in 
haar keel gehangen 


ZIEKE TRICKS 

Vanaf een simpel mapje kun je de beschikbare eve- 
nementen kiezen. De opdrachten die je tegenkomt 
variëren van het winnen van bijvoorbeeld een aantal 
‘slope style' races, het uitvoeren van de ziekste 
tricks tot het vinden van een aantal speciale voor- 
werpen. 

Win je een event dan neemt de 'Hype' omtrent jouw 
personage toe en stijg je in de rankings waardoor 
weer nieuwe evenementen en items vrijkomen. 

Als je bekend bent met deze serie zul je redelijk 
eenvoudig door de eerste series heen komen want 
de besturing is grotendeels onaangepast gebleven. 
Dat is zeker geen minpunt want met de vele verbe- 
teringen door de jaren heen speelt de game onder- 
tussen als een trein. 

Je hebt nog steeds de knop om te springen, die 


zet kan worden voor extra snelheid of de zogeheten 
monster tricks. Door met een volle boostmeter de 
rechter analoge knuppel een richting in te duwen, 
doe je een bizarre over de top trick die wordt verge- 
zeld van een aantal mooie slowmotion camerabeel- 
den. 


ALLES KLOPT 

Je raadt het al, alles klopt aan SSX On Tour. Er zijn 
meer dan genoeg evenementen en omgevingen om 
je te vermaken, en de vele gevarieerde muzikale 
tracks en te openen items versterken de houdbaar- 
heid alleen maar. 


meer effect heeft naarmate je deze langer ingedrukt ' Dit is het soort games waar EA in uitblinkt en SSX 
houdt. Eenmaal in de lucht kun je met de D-Pad in N On Tour stelt niet teleur. Sterker nog, dit is het 

de lucht spinnen of front- en backflips uitvoeren. ns 3 beste en meest complete deel in de serie tot op 
Verder heb je meerdere soorten grabs en kun je alle hand gn heden. 
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PRO EVOLUTION SOCCER 5 


GRAPHIGS 


PRO EVO 


Ik kan hier nu wel heel spannend gaan lopen doen maar je hebt allang-na 
het cijfer gekeken. Waar FIFA 06 vorige maand een 85 scoorde, krijgt Pro 


Evo 5 maarliefst een 93. EA krijgt weer klop en jij wilt weten waarom… 


Eigenlijk had hier een andere tekst moeten staan. 
Een tekst vol emotie over een van de beste gamese- 
ries ooit gemaakt. Een zinderend verhaal over de bik- 
kelharde strijd tussen Pro Evo en FIFA. Een liederlijk 
stuk proza over waarom Pro Evo 5 toch elke keer 
weer beter is dan FIFA. Een jubelend betoog over bol- 
lende netten, vliegende tackles en droge knallen. 
Maar dat verhaal zul je niet in dit blad aantreffen. 


Daar staken Jeroen en Ed eensgezind een stokje voor. 


Ze vonden het te veel poëzie, te veel fanboy-gedrag 
en meenden dat de lezer daarop niet zat te wachten. 
Sterker nog, dat ie daar geen hol aan had. Dat ie aan 


de hand van de tekst zou gaan denken dat ik de 
game eigenlijk niet of nauwelijks gespeeld had en 
daarom maar wat voor me uit orakelde. 


CRACK 

En als je me nu ergens mee pijn kan doen, dan is het 
roepen dat ik Pro Evo niet zou spelen. Want deel 5 
heeft mij een compleet weekend gekost (inclusief de 
vrijdag). Drie dagen waarin ik tevergeefs met PSV heb 
geprobeerd de KNVB-schaal en de Gatorade Cup in 
de wacht te slepen. Ik niet genoeg Pro Evo spelen? 
Mijn vriendin krijgt vlekken als ze naam alleen al 
hoort. Pro Evo is voor mij wat crack voor een junk is. 


Maar goed, nu ik weer van die roze wolk af ben (nieu- 


we games moeten getest worden), zie ik wel in dat ze 
gelijk hadden. Maar ik hoop ook dat jullie begrijpen 
hoe moeilijk het voor mij is om ‘zakelijk’ te doen over 
een reeks die al jaren de perfectie benadert en nu 
opnieuw verbeterd is. 

Want #%$$@$% wat is Pro Evo 5 goed geworden! 
Konami heeft de basis gelijk gelaten, waardoor je in 
het begin nauwelijks verschil zult zien en horen (gra- 


"Wat heb i daar voor bandje 
om je pols? ‘Respect Ugly 
veerle ofzo?” 


fisch weer tip-top in orde, zelfde commentatoren), tot 
je die eerste goal maar niet op het scorebord krijgt. 
Nu, wees gerust, je bent je skillz niet kwijt, Konami 
heeft deel 5 nog moeilijker gemaakt. 


KLINST 

Waar je in deel 4 nog simpel het balletje rond kon 
laten gaan en zeker in de moeilijkheidsgraden 1, 2 
en 3 sterren eenvoudig doel trof, daar moet je in deel 
5 uit een ander vaatje tappen. Feitelijk heeft Konami 
de Al. flink opgeschroefd. De CPU's van de tegenstan- 
der dekken stukken korter, geven elkaar voortdurend 


rugdekking, maken nauwelijks fouten en zijn bij lijf- 
contact bijna altijd de winnende partij, en dus kune 
langs een tegenstander dribbelen bijna vergeten. 


De passing-game is nu de sleutel naar succes. Het is 


zaak dat je het spel verplaatst, van de ene helft naar 
de andere helft geduldig op zoek gaat naar dat ene 
gaatje in de defensie, op jacht gaat naar die ene 
mogelijkheid om in of buiten de zestien aan te leg- 
gen voor een verwoestend schot. En wacht niet te 
lang, want de bal voor de goede voet leggen is einde 
kans. 

Ook bij balverlies moet je rap handelen, want je krijgt 
hem niet zomaar terug. De CPU geeft weinig blinde 
passes, is geduldig en tikt rustig een bal breed als de 
oplossing zich niet diep aanbiedt. Op je tegenstander 
afrennen terwijl je de X en R1 knop indrukt resulteert 
vrijwel altijd in een overtreding, dus dat is ook geen 
optie meer. En omdat de vrije trap ietsje makkelijker 
is gemaakt, wil je die bal niet vlak voor je zestien 
hebben liggen. Verdedigen is nu net als het aanvallen 
tot kunst verheven. 


OEFENEN 

Aan de modes en tactische menu's zijn weinig 
opzienbarende dingen veranderd. Tuurlijk hadden ze 
allerlei nieuwe challenges kunnen verzinnen, maar 
dat voegt niks toe, in ieder geval niks voor mij. Ik ga 
voor het pure voetbal en Pro Evo 5 biedt dat meer 
dan ooit. 

Dat ik weer opnieuw moest beginnen met oefenen, 
heb ik er graag voor over, want de voldoening die je 
krijgt als de bal het Pro Evo-netje doet bollen, die 
vind ik maar in weinig andere Lais 
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De koning is niet van zijn troon gestoten; Pro Evo 5 benadert de perfectie en duldt nog niemand naast zich. 
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= &% Per ongeluk toonde de scheids in plaats 
Oeps... maar goed dater ha van de gele kaart, een privé foto genomen 
een binnenbroekje inzit. in de darkroom van Café de Bruine Snor. 


HAAT-LIEFDE 

Pro Evolution Soccer 5 is anders, dat was mijn eerste reactie toen ik dit vijfde deel speelde. Waar je 
in deel 4 vrij gemakkelijk het balletje rond kon laten gaan en op vrij simpele wijze doelpunten aan 
elkaar kon rijgen, is het in deel 5 wel effe andere koek. 

Langs een tegenstander dribbelen is lastiger, haast onmogelijk. Het is nu zaak dat je het spel ver- 
plaatst, van de ene helft naar de andere helft op zoek gaat naar dat gaatje in de defensie, op jacht 
naar die ene mogelijkheid om van buiten de zestien aan te leggen voor een verwoestend schot. 

Bij balverlies is het alle hens aan dek want de lederen knikker heroveren is erg lastig, je kunt niet 
meer op je tegenstander afrennen met de X en R1 knop ingedrukt want dat resulteert vrijwel altijd 
in een overtreding. Het spel ligt daardoor vaker dan je lief is stil, maar gelukkig houdt de scheids- 
rechter zijn kaarten wat vaker op zak. De spelhervattingen zijn overigens levensgevaarlijk, met name 
omdat vrije trappen een stuk makkelijker in het doel te krullen zijn. 

PES5 is anders maar of het daarmee beter is dan zijn voorganger? Momenteel verkeer ik 

nog in een haat-liefde verhouding. Haat omdat ik PES5 weer opnieuw moet leren spelen en 

liefde omdat áls je tot score komt, het een bevredigender gevoel geeft dan ooit te voren. 


Psp 
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Koning voetbal is er nu ook 
voor onderweg. 


Mijn honger naar de bal wordt momenteel 
gestild als nooit tevoren. Sinds PES5 er voor 
de PSP is, kan ik onderweg naar de redactie 
gewoon mijn competitie met AZ voortzetten. 
Overal en altijd kan ik mijn verslaving voe- 
den. Ik vind het gewoon jammer als de trein 
of de bus mijn bestemming heeft bereikt. 


VAKKLINDIG 

De PSP zou te weinig knoppen hebben 
waardoor de spelervaring niet helemaal goed 
uit de verf zou komen, zo beweerden kwade 
tongen. Nu, ik kan je verzekeren dat niets 
minder waar is. Pro Evolution Soccer 5 voor 
de PSP is een haast exacte kopie van zijn 
grotere broer, inclusief die spelbeleving die 
bij deze voetbalserie hoort. 

Dat de PSP wat knoppen te kort komt voor 
PES5 is helemaal waar, alleen heeft men bij 
Konami dit probleem vakkundig opgelost 
door bepaalde functies onder de vierpunts 
druktoets of de analoge puist te plaatsen. 

Z0 is,het bijvoorbeeld mogelijk om, de‚beken- 
de plvouette Simpelweg uitte voeren door 
met de analoge puist een rondje te draaien. 
Andere füncties, zoals het sprinten en van 
mannetje wisselen, zitten gewoon onder de R 
en L knoppen. 

Natuurlijk mis je de mogelijkheden van de R2 
en L2 knoppen maar Konami heeft dit kleine 
gemis in mijn ogen uitstekend opgevangen. 


GEEN MASTER LEAGUE 
Buiten het feit dat de PSP wat knoppen mist, 
is de hardware ook gelimiteerd ten opzichte 

van de PS2/PC/Xbox versies. Dat is dan ook 

de reden dat het commentaar is geschrapt 


zezellig, zo'n veldje met van 
Jie gebreide doelnetten 


WEES KIEST 


REPLAY 


Buiten enkele kleine mankementjes is deze Pro Evolution Soccer voor onderweg puur genieten, 


HRO EVOLUTION 
SOLLEN 5 (PSP) 


en er slechts twee stadions beschikbaar zijn. 
Op zich zijn deze aanpassingen niet echt sto- 
rend. Erger vond ik 't dat men genoodzaakt 
was om de Master League uit deze PSP ver- 
sie te verwijderen. De Master League is 
namelijk een onderdeel dat ik veelvuldig 
speel en ik had graag gezien dat ik ook op 
mijn PSP lekker kon sleutelen aan mijn team. 
Een dompertje dus. 

Gelukkig kan ik dan wel verschillende compe 
tities (Nederlandse, Spaanse en Italiaanse 
competities zijn volledig gelicenseerd) afwer- 
ken. Het is een kleine pleister op de wonde. 


PITTIG 

Ondanks de kleine mankementjes, zoals het 
missen van de Master League en slow down 
tijdens het spelen, moet ik toegeven dat dit 


vAolhreRKer OEBEE Voetbatsper isdat 4 
momenteel beschikbaar is op de PSP. 
Het speelt zoals de ‘grote’ versie van PES5, 
dus verwacht geen gemakkelijke potjes als 
je een competitie met 3 sterren aan het 
spelen bent. Het is zaak dat je de bal goed 
rond laat gaan, waarbij je telkens een blik 
werpt op het plattegrondje zodat je kunt 
zien of er een ploeggenoot vrij staat. 
Toevalstreffers zullen zich niet of nauwelijks 
voordoen aangezien de defensie van de 
tegenstander de boel achterin behoorlijk 
dicht houdt. Je zult het dus moeten hebben 
van goed uitgespeelde kansen waarbij je 
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“dbrigdhis ‘best wel eens een balletje van 
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Alleen Super Ghouls ‘n Ghosts, Street Fighter Il 
en Final Fight zijn de aanschaf waard van 
deze ruim twintig games tellende verzame 


| ling jeugdsentiment. 
E 
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Italiaanse voetballers koppen z 
niet graag omdat dan hun = 
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haar in de war gaat ONAMI mé XEOX / PSZ 
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“Laat maar schieten jongens, 
ik heb in de herhaling gezien 
dat ie naast gaat.” 


Bijzonder slecht uitgewerkte horror game die 
zich afspeelt in de Japanse Heian periode. 


FIFA DE 


buiten de zestien erin mag proberen te 
jagen. 


"YEAH" 
De moeilijkheidsgraad ligt dus net als bij de 
'grote' PES5 hoog; het is dan ook vrij lastig 
om die gebalde vuist en een vluchtige 
"YEAH" in te houden tijdens een treinreisje 
in een overvolle coupé. Gelukkig dan maar 
dat je dat fraaie doelpunt gewoon op kunt 
slaan om zo de coupé mee te laten genie- 
ten van jouw prestatie. Zorg er dan wel voor 
dat je geen Ajax supporters aanspreekt als 
je dat wonderschone doelpunt van 
Arveladze tegen de Godenzonen laat zien; 
de PSP in stukjes terug krijgen is best wel 
een beetje zonde. 


Uitermate vage, slecht speelbare overzetting 
van een heel erg goede voetbalgame, jam 
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SONIC GEMS 


ONE: 


0: 


Ouwe meuk die hoogstens de allergrootste 
egel fans zal aanspreken want echt toffe 
Sonic games staan er niet op. 


NGT / PS2 
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LAAT DE FEESTDAGEN MAAR KOMEN! 


Mocht J.J. eerder al met Activision's Quake 4 stoeien, de 
Engelse developer had nog genoeg lekkers achtergehou- 
den om ons voor een tweede keer in korte tijd te ontbie- 


den in de Engelse hoofdstad. 


Deze keer voegde Jan weer wat airmiles aan z'n haast 
onmetelijke aantal toe en vermaakte zich met vechtpartij- 
en in New York, het regisseren van zijn eigen romantische 
komedie, de invasie van de planeet Hoth, het neerknallen 
van indianen en… sexy politieagentes! JAN __ Quake en Cal of Duty ook het hardcore PC-publiek 


Het is inmiddels een bekend fenomeen: speluitge- 
vers bewaren hun grootste titels voor het eind van 
het jaar en dingen in de feestmaand in volgestouw- 
de winkels naar de gunst van de gamer. Ook 
Activision is traditiegetrouw een van de partijen die 
de meeste titels tijdens ‘Holiday Season' op de 
planken brengt. Niet voor niets is het bedrijf de 
grootste uitgever na Electronic Arts. 

Met Spider-Man en Tony Hawk games weet men 
een breed publiek aan zich te binden, terwijl met 
shooter franchises als Soldier of Fortune, Doom, 


X=-MEN 


LEGENDS II: RISE OF APOCALYPSE 


X-Men Legends was, ook tot verrassing van Activision zelf, een klin- 
kend succes en dus mocht de ontwikkelaar die ons ooit darmen uit 
magen van tegenstanders liet schieten in Soldier of Fortune (Raven 
Software voor de kenners) aan de slag met een tweede episode. 


Vanzelfsprekend schallen persberichten en web- 
sites dat we met een revolutionair nieuw deel te 
maken hebben maar dat is natuurlijk onzin. De 
gameplay is zo vertrouwd als maar kan; je gaat 


nog steeds op stap met vier X-Men die sterker wor- 


den naarmate ze meer vijanden door het beeld 
hebben getrapt, en iedere X-Man en X-Vrouw heeft 
unieke vaardigheden die gaandeweg verbeteren. 


VERDIEPING 

Leuke twist is dat je deze keer met aartsrivaal 
Magneto en zijn bende kwade mutanten samen- 
werkt om een nog veel gevaarlijkere vijand aan te 
pakken. 

De hack & slash gameplay is wel wat meer uitge- 
diept. Zo zijn er meer RPG skills en powers te ver- 


delen. Leuk voor de veteranen in het genre, een 
tikje overweldigend voor newbies maar hé, die 
gaan de vreselijke oppervlakkige Fantastic 4 maar 
spelen. Helemaal tof is de Baldur's Gate-achtige 
toevoeging waarbij The X-Men en The Brotherhood 
elkaar ingame aan het afbluffen zijn. Want ook al 
vechten ze deze keer in hetzelfde kamp, het blijven 
natuurlijk tegenpolen. Dergelijke reacties zie je ook 
terug in het commentaar van NPC's en dat werkt 
erg grappig. 

De iets dikker aangezette cell-shading look bena- 
drukt de comic roots van deze game. 

Goed nieuws voor de Windows gebruikers onder 
ons: de game komt ook uit voor PC en ziet er daar 
erg fraai uit. 


aan Z'n trekken komt. Neem daartíj nog eens de 
jarenlange samenwerking met LuCasArts en de bij- 
behorende Star Wars games, en het is duidelijk: 
Activision heeft flink wat in de gafning- melk te 
brokkelen. 

Met hun combinatie van hardcore en mainstream, 
zit men stevig in het zadel, ook al vinden we hier 
bij de PU lang niet al hun titels even geslaagd. 

Ik was dan ook erg benieuwd met wat voor opstel- 
ling Activision deze feestdagen de arena betreedt, 
en of we die titels dit najaar ook terug gaan zien in 
de top 10 lijstjes van bestverkochte games. 


Betere looks en A.l, 
meer RPG online co-op 
gameplay. 


Meer van hetzelfde. 


SREGIAL REPORT KE) 


TRUE CRIME 


NEW YORK CITY 
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Grootste aantrekkingskracht van de eerste True A = p il 
Crime was het levende, op schaal nagebootste Los e | ss 
Angeles dat volgens de makers tot op de steegjes yr pe 


nauwkeurig was gereproduceerd. 


Voor de nieuwe True Crime staat New York in de spotlight en volgens mij heeft weet je niet wat je ziet en ook andere beroemde landmarks, wijken en 
Luxoflux diverse satellieten in een baan om de aarde zweven want de komen zeer herkenbaar tot leven. 
Amerikaanse stad wordt echt angstig realistisch in beeld gebracht. 
De eerste keer dat je met hoofdpersoon Marcus Reed over Times Square loopt EXIT NEPPE CHINEES 

Reed vervangt die neppe Chinees uit de eerste game; deze wannabee Jet®i te 
had ‘het’ voor mij absoluut niet. Reed heeft die uitstraling wel, ook al wordt hij 


New York is prachtig, 
Marcus Reed heeft 


wel erg archetypisch volgens het hiphop/sportschool beeld neergezet. veel meer uitstraling 
Waar ik wel mijn twijfels over heb, zijn de vele soorten gameplay. Zo kan Reed dan Z'n voorganger. 
maar liefst vijf verschillende vechtstijlen ontwikkelen (van straatvechten tot Tai- 

Kwondo), kun je vertraagd schieten, zijn er stealth moves, zie ik Punisher ee Te veel van alles door 
invloeden (waarbij het doel van bankschroeven en ijzeren spiesen zich laat elkaar. 


raden) en ga zo maar door. 

Beter uitgewerkt dan eerst is het good cop/bad cop idee. Ben je een goede 
rechercheur dan wordt NY langzaam schoner, zijn er minder overvallen op 
straat, schijnt de zon en kwetteren de vogels. Ben je een bad cop en gebruik 
je (te) veel geweld dan ontstaat het tegenovergestelde: de straten worden vie- 
zer, je hoort vaker sirenes op straat, er komen steeds meer gangs en de crimi- 
naliteit neemt toe. Kortom: dan wordt NY er niet vrolijker op. 

Zo heb je voortdurend keuzemogelijkheden bij je missies. Als je drugsgeld en 
heroïne vindt, kun je de boeven netjes arresteren óf gewoon door het hoofd 
schieten. Aan jou of je het drugsgeld plus verdovende middelen netjes aflevert 
bij het politiebureau of dat je de drugs doorverkoopt aan een andere crimineel 
en even wat illegale wapens inslaat. 

Dit kan spannende situaties opleveren die doen denken aan de film Training 
Day met Denzel Washington en Ethan Hawke. 
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TRUE | BATTLE- 
PARTY! FRONT 
Activision sloot het festijn af OP PSP 


De PSP is hot en dus kon je 
er de klok op gelijk zetten: 


met een broeierige True Crime 2 
party waar de sfeer uit The Big 


Apple alsvolgt vertaald werd: Star Wars Battlefront Il 
take-away noodles, een NY hot- komt naar de PSP. De 
dog stand, een wervelend gameplay op Sony's hand- 


held zal opgesplitst worden 
in verschillende mini-cam- 


optreden van breakdancers, 
een graffiti-artiest (die er overi- 
gens geen snars van kon) en pagnes in plaats van een 
een DJ die old-skool soul en 2 lange campagne (singlepla- 
hiphop draaide. } yer) op de andere versies. 
Een ijssculptuur in de vorm van arr ie Je kunt kiezen om te spelen 
een pistool mocht natuurlijk als een (Rebel) smokkelaar, 
ook niet ontbreken: iemand een (Imperial) sniper of een 
goot bovenin wodka en onder- huurling en je doet plane- 
aan bij de loop van het wapen ten aan uit alle zes de SW 
lurkte je de drank er ijs- en ijs- films. 

koud uit, Helaas ondersteunt het 

Als klap op de vuurpijl bracht spel slechts vier spelers via 
een hele batterij babes ver- Wi-Fi; acht was net even 
kleed als New Yorkse politiea- beter geweest. 

genten, in veel te strakke Ook de PSP kent speelbare 
broekjes, de aanwezige pers Jedi en space battles, dat 
het hoofd volledig op hol. dan weer wel. 


YOUR RIDES HAVE BEEN STOLEN. YOUR NAME HAS BEEN TRASHED. EVERYTHING YOU'VE WORKED FOR AND 
WON IS LOST. BUT WITH A LITTLE HELP FROM THE WIZARDS AT WEST COAST CUSTOMS, YOU'LL BE GEARED TO 
EVADE THE COPS AND FIND THE SHORTEST, WILDEST ROUTES TO REGAIN YOUR TITLE: KING OF THE STREETS, 


MORE THANA RACE, A LIFESTYLE, 
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FIND THE WINNING MIX OF SPEED, SHORTCUTS AND JUMPS. 
CUSTOMIZE YOUR RIDES WITH THE PROS FROM West Coast Customs. 


EXPLORE THE FAMOUS STREETS, FREEWAYS AND LANDMARKS OF L.A. 
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EMPIRE AT WAR 


Het is LucasArts zelf nooit gelukt een top Star 
Wars RTS te maken, terwijl de franchise zich daar 
toch zo goed voor leent. 


Galactic Battlegrounds was zeker niet slecht maar draaide op een verouderde 
Age of Empires Il engine. De RTS game dáár weer voor gebaseerd op A Galaxy 
Far, Far Away was onbestuurbaar en die naam heb ik dan ook verdrongen. 
Deze keer staat Petroglyph aan het roer, een kersverse ontwikkelaar bestaan- 
de uit ex-Westwood veteranen (Command & Conquer) en dat schept verwach- 
tingen. 

Een ding kan ik ieder geval zeggen: de game speelt lekker. Dat klinkt heel 
oppervlakkig maar als het muisklikken en aansturen van je troepen niet goed 
voelt, is een RTS al bij voorbaat ten dode opgeschreven. 
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MEER ACTIE a 8 
De makers hebben voor Empire At War het volgende credo: "Less Farming, 
More Action”. Dat betekent dat je je nauwelijks bezig hoeft te houden met je 
resources maar je puur kunt richten op de strategische actie. Geen Wookies 


die hout lopen te hakken of Droids die goud aan het delven zijn maar gebou- 


wen die credits genereren. Wel zo makkelijk. 

Schermutselingen vinden op twee fronten plaats: in space met een vloot en 
op land met diverse voertuigen. In beide gevallen kun je gigantisch ver in- en 
uitzoomen. Vooral de moviecam is een coole feature. Met één druk op de 
knop plakt de camera vast aan een aanvallende (squadron van) unit(s) en 
krijg je een gevecht vol drama te zien, net als in een film. Vooral de dogfights 
in space komen zo mooi tot leven, al vind ik diezelfde space gevechten voor- 
alsnog onoverzichtelijk. 

Bovendien vraag ik me af of een verkapte Homeworld benadering niet te 
lastig is voor de achterban. Ook het pre-missie scherm waarin je eenheden 


traint en verscheept naar je vloot, voelde wat onwennig maar heeft wel poten- 


tie. Eenmaal je vloot aan land gezet, hoef je je daarna gelukkig nauwelijks 
meer te bekommeren om het uitbouwen van je oorlogsmachine. Het kan dus 
nog alle kanten op met deze game… 


Maandenlang hield Neversoft - wereldberoemd vanwege de 
Tony Hawk reeks - haar nieuwste franchise angstvallig 
geheim. Inmiddels is bekend dat het allemaal gaat om een 


Gameplay voelt goed. 


Graphics een tikje 
stoffig, wat onwennige 
interface. 


Wild West action-adventure onder de naam Gun. 


De titel dekt de lading perfect aangezien 
we te maken hebben met een keihard spel 
waarbij iedere NPC een wapen draagt en 
iedereen in potentie levensgevaarlijk is. 
Gun vertelt het verhaal van de jonge Colton 
White die jarenlang iemand anders voor 
zijn vader hield. Zijn surrogaat pa (Ned) 
heeft 'm prima opgevoed, zo weet hij uit- 


zonderlijk goed om te gaan met diverse 
schietijzers. 

Vlak voor z'n “pa” vermoord wordt, vertelt 
hij aan Colton (je had denk ik al begrepen 
dat jíj die revolverheld speelt) dat hij niet 
je vader is. Het enige dat hij je meegeeft is 
een medaillon, de naam van een meisje en 
de naam van een saloon. Het grote avon- 
tuur kan beginnen. 


KEIHARD 

Gun haalt zijn inspiratie uit morsige, grim- 
mige Western films waarin de scheidslijnen 
tussen goed en slecht vaag zijn en ook de 
keiharde roman Blood Meridian van de 
auteur Cormac McCarthy stond model voor 


_ 


de sfeer en verhalen in Gun. 
Dat Gun hard ís, merk je al meteen aan het 
schieten. Je kunt brute headshots maken 
en armen en benen van rompen af schie- 
ten. Maar ook paarden, wolven of een 
grommende grizzlybeer worden niet 
gespaard. Dit is geen game voor dierenlief- 
hebbers. Zo loont het om tijdens achtervol- 
gingen het paard van je belager neer te 
schieten aangezien ros én ruiter genade- 
loos onderuit gaan. Het paardrijden zelf 
voelde trouwens fantastisch en ik kan me 
niet heugen dat dit ooit zó goed in een 
game is gesimuleerd. 

Tussen de verhalende missies door kent de 
game tal van minigames en zijmissies 
waarin je bijvoorbeeld voor de Pony Express 
gaat werken of als premiejager boeven 
vangt voor extra cash. Als je-dan ook nog 
weet dat je indianenscalpen kunt verkopen 
voor geld, kun je op je vingers natellen dat 
deze game straks voor heel wat ophef gaat 
zorgen. 

GTA in het Wilde Westen? Het ziet er wel 
naar uit. 
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Paardrijden voelde niet eerder zo goed, con- 
cessieloos knallen. 


Het extreme verhaal schiet iets te ver door. 
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new horror. new content. exclusive to PS2 


CAPCOM PlayStation.? 


residentevil-4.com 


BAT TLEFRONT II 


Het eerste deel van Star Wars: Battlefront laat zich nog het best 
omschrijven als Battlefield-light in het Star Wars universum. 

Dat ging er bij de gamers overigens in als koek; niet KotOR of Rogue 
Squadron maar Battlefront was de bestverkochte Star Wars game ooit. 


Over The Movies is al veel 
gezegd en geschreven maar ein- 
delijk had ik de mogelijkheid / 
om zelf eens goed met het 
onderdeel Moviemaker aan de 
gang te gaan. 


Deel 2 is vooral meer, meer, meer als we de makers 
mogen geloven. En dat doe ik vooralsnog, aange- 
zien de speelsessies erg verslavend waren. 

Grafisch vind ik de game nog steeds een drollenbak 
maar de mogelijkheid om deze keer in de ruimte 
met beroemde Star Wars schepen (online) te schie- 
ten en te vliegen, is vet. Het speelt arcade maar de 
sfeer is ontegenzeggelijk aanwezig. 


Natuurlijk kun je The Movies ook volledig als/Sim 
spelen waarbij je je eigen filmstudio bestuurt 
maar juist het zelf in elkaar knutselen van film- 
pjes is het unieke aan deze game. 

Het grappige is dat er tonnen voorbedachte scè- 
nes in zitten, in verschillende tijdsettings, rond 
verschillende thema's. Denk aan een horror slas- 
her, een Western, een romantische film. 

Het ding is dat jij zelf kunt bepalen wie wat 
speelt, hoe je acteurs er uitzien, wat voor attribu- 
ten ze bij zich dragen (ook wel props genoemd) 
enzovoorts. 

Stel; je maakt een Western. Dan kun je kiezen uit 
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In een X-Wing hoppen, turrets van het gigantische 
moederschip kapot schieten en vervolgens - en nu 
komt het - landen in de hangars van de tegenpar- 
tij! Daar uit je spaceship springen en de Storm 
Troopers over de kling jagen. Vervolgens spurt je 
naar de engine room, plaats je een bom of knal je 
de machinerie kapot (afhankelijk van je klasse) en 
maak je dat je wegkomt voordat het schip ontploft. 
Dit is hoe ik een online Star Wars game wil spelen, 
dames en heren. 

Voorts wordt de singleplayer nu wel serieus geno- 
men en krijgen we een flinke kluif aan de campag- 
ne. Bovendien zijn alle zes Episodes van de partij in 
diverse speltypen én kunnen we online en offline 
als Jedi huishouden; bijvoorbeeld als Yoda, Darth 
Maul of Darth Vader, stuk voor stuk met eigen Force 
Powers. 

Alleen als je uitermate goed presteert, komt de Jedi 
beschikbaar maar als je dan eindelijk zo'n uitverko- 
rene bent, zal iedereen op de server sidderen van 
angst. Lightsaber + Force Powers versus proppen- 
schieters? Wahahahahaaaaargh! 


een openingsscène als: Enter The Saloon Alone - 
Enter The Saloon With Two People - Enter The 
Saloon While It' s Raining etc. En dat is slechts 
één scène. Voorts heb je bankovervallen, shoo- 
touts, kaarttafel scènes, praatscènes, dansscè: 
nes, romantiek, ruzies, knokpartijen en ga zo 
maar door… en dat is dus alleen nog maar voor 
het type Western film. 


ABSURD 

In elke scène kun je zelf bepalen hoe iedereen er 
uitziet qua kleding, qua looks (haar, make-up, 
sieraden) en kun je in plaats van bankovervallers 
met pistolen, bankovervallers met bananen in 
hun handen laten figureren. 

Zo sleutelde ik een romantische komedie in 
elkaar waarbij een acteur in een geel kuiken- 
kostuum een serenade brengt aan de lokale she- 
riff. Het is volledig absurd maar omdat het alle- 
maal kan in The Movies zullen we straks de 
meest bizarre en geinige resultaten krijgen. 
Bovendien kan iedere speler zijn filmpjes uploa- 
den naar een speciale website waar bezoekers en 
een speciaal panel jouw film zullen beoordelen. 


Snel, fun, battles in 
space. 


Nog steeds te arca- 
de voor hardcore BF 
spelers. 


Aangezien deel 1 de best ver- 
kochte Star Wars game ooit 
was, liggen de kansen voor de 
opvolger goed. Zeker nu we 
mogen vliegen in X-Wings en 
_TIE-Fighters in space. 


Maak je eigen film of 
parodieer bestaande 
blockbusters. 


Hoe lang blijft dat film- 
pjes maken boeien? 


IN DE 
DECEMBER 


TOPIO? 


Ik denk het niet, daarvoor is de 
game te weird. The Movies moet 
het veel meer hebben van mond 


__op mondreclame; mensen die 
_ het ‘film maken’ te zien krijgen 


en er daarna zelf ook mee aan 
de slag willen. Op lange termijn 


_ kan The Movies dus wel goed 


gaan scoren. 


al 


Na \ ere 
ROMANGE, 
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Fau OUT BOY 
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BEER UITBREIDING SWAT 4 OP KOMST 


Vivendi Universal Games maakte onlangs Stetchkov Syndicate. Deze uitbreiding zal Dat er een add-on komt, verbaast ons eerlijk 

bekend dat de tactical shooter SWAT 4 een het eerste kwartaal van 2006 in de shops gezegd een beetje. SWAT 4 vonden we dope 

add-on krijgt en wel onder de naam The liggen. maar we hadden niet de indruk dat het spel 
met vrachtwagenladingen tegelijk uit de win- 
kels vloog. Toch heeft de tactical shooter het 
blijkbaar goed genoeg gedaan om een add- 
on commercieel interessant te maken. 
Deze bevat zeven nieuwe single- én multi- 
playerlevels, nieuwe wapens en andere 

‚ extraatjes en verbeteringen. 

Erg tof in SWAT 4 en dus ook in de The 

ID B. Ed \ Stetchkov Syndicate is de ondersteuning van 

p ne ï > read coöperatieve multiplayer tot tien spelers, 

‚ _é& waarin twee teams van vijf het tegen elkaar 
opnemen. Eén van de spelers kan de rol van 
leider op zich nemen en zijn teamleden 
opdrachten geven. Een nieuwe multiplayer 
mode is al bevestigd onder de naam ‘Smash 
& Grab', 
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WWW. BROTHERSINARMSGAME. COM 
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Zo gebruiken de meeste mensen 
hun computer. Zonde. 


In deze Computer Idee de nieuwe rage Sudoku puzzels. Wat is en hoe 
werkt Sudoku én hoe kunt u de puzzels zelf maken in Excel? 

Verder een digitale make-over dankzij het wegwerken van schoonheids- 
foutjes met fotobewerking en diverse praktische workshops zoals het 
gratis beveiligen van uw bestanden. 


Haal 100% uit uw pc 
met Computer Idee. nop 


gopestanden 
slan pvp. 


GADGETS EN GAMESTLFF 


Een draadloos stuurtje? Dat kan toch niet goed gaan? Toch wel. Je steekt de ontvanger in je 
PS2 (er is ook een universeel niet draadloos stuurtje beschikbaar) stopt vier AA batte- 


À 


| 


Deze draadloze controller voor de Xbox ligt 
een beetje vreemd in de hand. Hij voelt net 
ets kleiner aan dan de Xbox controller S 
waardoor ie voor mensen met grote handen 
niet ideaal lijkt. 

Wel heel erg handig zijn de zwarte en witte 
knoppen die men boven de L en R knoppen 
heeft geplaatst, dus zoals de Xbox 360 con- 
rollers-uitgevoerd zijn. Probleem is alleen 
dat deze twee knoppen stevig ingedrukt 
moeten worden alvorens ze reageren. 

Deze variant van de wireless controller 
wordt meegeleverd met een Link kabel 
waardoor je de controller ook nog van 
stroom kunt voorzien mochten de batterijen 
het begeven. Zo kun je even snel de batte- 
rijen vervangen zonder dat de controller uit- 
valt. Wel zo handig tijdens een online match 
bijvoorbeeld. 

Naast de Xbox variant zijn er ook Game- 
bube (zie elders op deze pagina) en 
PlayStation 2 versies beschikbaar. 


( E E 
| 


rijen in het stuur en je kunt zo beginnen. 

Ga in een makkelijke houding zitten, schuif het stuurtje tussen je benen en 
à neem even de tijd om het stuur in een comfortabele positie te installeren. Het 
& is namelijk kantelbaar en ook nog eens uitschuifbaar waardoor je altijd goed 


N 


zit. 
De pedalen zijn voorzien van antislip materiaal ee er zit geen gelc 
waardoor je dus niet de hele tijd je veel be 
gas- en rempedalen hoeft te ver- 
zetten. 
Tijdens het racen 
voel je alle hob- 
bels en bobbels in 
het digitale weg- 
dek; het enige 
minpuntje is het 
ontbreken van 
force feedback. 


MARA 


De door ons geteste GameCube versie van 
de Wireless Rechargeable Controller ligt 
heerlijk in de hand en laat je, net als de 
Xbox draadloze controller die we elders op 
deze pagina bespreken, tot negen meter van 
je spelcomputer spelen, zonder dat er ook 
maar enige vorm van hapering optreedt. 

Het handige is dat je voor de variant geen 
batterijen hoeft te gebruiken aangezien er 
een oplaadbare accu bijgeleverd wordt (die 
tot 500 keer opgeladen kan worden). Ook is 
er een kabel aanwezig die je in staat stelt 
om tijdens het gamen de controller nog even van stroom te voorzien. 
Van deze controller zijn ook versies voor de PlayStation 2 en de Xbox 
verkrijgbaar. 


ee nr 


Voor de Xbox kregen we dit draadloze schietijzer binnen. Het apparaat doet 
wat het moet doen en ziet er ook nog eens cool uit met zijn doorzichtige 
groene look. 

Probleem van dit soort pistolen is en blijft dat er vrijwel geen games voor 
beschikbaar zijn. Voor de Xbox is het helemaal extreem triest want alleen 
House of The Dead Il kun je spelen met dit geweer. Voordeel is dan wel dat 
die game momenteel voor een prikkie in de winkels 
ligt en koop je hem samen met dit 
geweer dan heb je best een leuk 
pakketje. 
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Een boodschap van nBIG. G 
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Carolien, 19 jaar 
Verkoopster bij Fame Music 


“Als mensen alleen maar games en software kopiëren, kan ik mijn baantje 
als verkoopster wel vergeten. Zelf heb ik ook geen geld om alle games te 
kopen, maar voor een vette game heb ik wel geld over. Als ik een game 
uitgespeeld heb, ruil of verkoop ik hem.” 


Bas van Berkestijn 
Directeur van Woedend! en Woedend Games! 


“Er wordt vaak een jaar of langer aan een game gewerkt. De ontwikkeling 
van een game kost daarom al snel miljoenen euro's. Om dat terug te 
verdienen moeten er veel spellen verkocht worden. Alleen dan kunnen we in 
Nederland doorgaan met de ontwikkeling van nieuwe titels” 


Eva, 17 jaar 


“Ik heb zoveel gezeik gehad met virussen op mijn pc, dat ik wel uitkijk voor 
ik weer allerlei vage programma's ga downloaden. Zoveel programma's 
gebruik ik niet, dus ik kan net zo goed de officiële versie kopen.” 


Skate The Great 


“Het is gezien de niet al te misselijke prijzen van games best begrijpelijk 

hoor, dat gekopieer, maar vergeet niet dat dit op de langere termijn de 
games-industrie kapot maakt. Zeg dan maar bye bye tegen je favoriete hobby. 
Wil je dat? Ik dacht het niet!” 


Alles over games & software vind je op bigweb.nl 


Al WUITE, 
BEN DID HET. 


BEMOEIZIEK 
4 WIDE. 


HOORDE 
IK. 


MMM... DAAR 
eEG DE WAT … 


WAT ID 
NODIG HEBT 
IS EEN HOBBY! 


BLACK GAAT, 
HUID LEEK 
NOGAL 
AANGEDAAN 
GISTEREN … 


dE HEBT 
TROUWENS 
OOK HELEMAAL 
GELIJK, HOOR, 
HET KAN 20 
NIET LANGER. 
BOVENDIEN GA 
IK ER OOK AAN 
ONDERDOOR 


VERMOEIDHEID! 


BLACK, VANWAAR TOCH 
DIE ONSTILBARE ZUCHT 
NAAR VERMIETIGING 
EN CHAOS VAN d0U? 


ALTIDD 


…E 


VAN DE 


WUITE, KOM 
VLUG KIJKEN! 
IK HEB IETS 
GE-WEL-DIGS 
GEVONDEN!! 


DAT STEMT 
AL HOOPVOL! 


WWW. DORDIPETERS.NL 


EN DAN OOK 


GEZEIK VAN DE 
DORPELINGEN 
D'R NOG BĲ 
ACHTERAF … 


JA, 20 KAN 
IE WEL WEER!!! 


STA DE DAN 
NIET STIL BI AL 
DAT VERDRIET? 


DA, ALS DE HET 20 
BRENGT LIJKT HET 
ALLEMAAL NATUURLIDK 
WEL HEEL ERG! 


ECHT, SOMS 
HEB IK HET GEVOEL 
DAT IK NIKS GOED 
KAN DOEN! 


DAT 


MOET DE 
DIT ZIEN: 
NINTENDOGS! 


WIE [5 HIER 
MIN GROTE 
VRIEND? DA 215 HE, 
FIDNE POEPESCHEET 
DIE DE D'R BENT! 
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HET LAATSTE WOoRrD 


De kleinste 
redacteur at de 
laatste weken 
alleen nog maar 
bananen, en wij 
maar denken dat 
Mini-Niels net zo 
groot en sterk 
wilde worden als 
wij. Bleek dat ie 
helemaal in zijn 
rol van King Kong 
zat. 


de PU redactie. 


Ik betaal als volgt: 


HE Als je volgende maand de PU pakt, ligt hij bijna in de winkels; we 
bedoelen natuurlijk de XBOX 280. Vijf van onze mannen 
reisden af naar het verre Amsterdam om eens nader kennis te 
maken met die nieuwe spelcomputer van Microsoft. 
B Wat doe je als je een muziekquiz spel hebt? Juist, dan laat 
je het spelen door mensen die er verstand van hebben. De 
POPGROEP DI-RECT bracht een bezoekje aan 


EB Boris en oorlogje spelen, hij kan er maar geen genoeg van krijgen; 
vandaar dat hij de aangewezen persoon was om BAT TLE- 
FIELD 2 MODERN COMBAT te recenseren. 

B Jurjen en de DS zijn onafscheidelijk. Helemaal sinds de beste man 


MARIO KART DS in zijn knuistjes kreeg, Vrooeeemmmm!! 
B Wat de DS voor Jurjen is, is de PSP voor Jeroen. In de bus en de 
trein deed hij niet veel anders dan hoertjes in elkaar knuppelen… erm 
op de PSP dan hè, aangezien GTA LIBERTY CITY 
STORIES eindelijk binnen was. 

B Als het goed is, heb je al wat op www.powerunlimited.nl kunnen 
lezen maar in nummer 12 krijg je een uitgebreid verslag van Jan op 
bezoek bij Blizzard. Hij was daar voor iets heel speciaals… een 
WORLD OF WARCRAFT ADD-ON. 

B LIN kwam langs en Steven haalde de game binnen met zijn 
lasso. 

B Alles onder voorbehoud. 


POWER UNLIMITED 12 LIGT 28 NOVEMBER IN DE WINKELS 


JA, IK WORD ABONNEE VAN POWER LINLIMITED 
EN IK ONTVANG 12 NLIMMERS VOOR 28 EURO 


mijn (Postbankrekening: [_]L_\[ IL || 


JL) 


Abonnees betalen € 3,10 per nummer (in de winkel € 3,30). Het 
abonnement geldt tot wederopzegging, maar voor tenminste een 
jaar. Vanaf de tweede betalingstermijn bedraagt het abonne- 
mentsgeld € 37,20 per jaar als je via automatische incasso 
betaalt en € 38,76 als je betaalt via acceptgiro. Je bent de laat- 
ste 6 maanden geen Power Unlimited abonnee geweest. Deze 


behouden. Je gegevens kunnen worden gebruikt voor het toezen- 


gegevens ter beschikking worden gesteld aan onze partners en 
speciaal geselecteerde bedrijven. 
in het colofon van Power Unlimited. Indien je hiertegen bezwaar 
hebt, kun je dat hiernaast aangeven. 


VOOR MEER ABONNEE AANBIEDINGEN CHECK PAGINA 25 


as 


aanbieding is geldig tot 31 december 2005. Prijswijzigingen voor- 
den van informatie en/of aanbiedingen via e-mail. Ook kunnen je 


eer informatie hierover vind je 


B enmnnecereaeusuadoenceoesaasseeseenaasserseonansseeeveeneansaandaandensenseed mC vl 
EOD dobeanesesanoacanseeacoaneseeonsoeoeaauaoseensaseasenansaoenaasooananee HUISMMSsrorrroorn. 
BONA EEE and vesensntvoccdactonacosnaer MROONDIAALSE re aester teniet anitenrkeatmannnndreen 
Telefoon: KEREN NN Geb.datum: B HCH | | 

BEEN ocacaneacesceansacvesenaenenservesuunnaooeseardsaaceatsaaddaesesorssanseaetaandaasens 


[ik machtig hierbij Sanoma Uitgevers het abonnementsgeld automatisch af te schrijven van 


Datum: | | 


Li! 


[] ik ontvang liever een acceptgiro (en betaal € 1,56 extra vanaf de tweede betali 


ngstermijn) 


Handtekening ouder (indien minderjarig) 


C Ik wil geen informatie of aanbiedingen via e-mail ontvangen 
LC] Ik maak bezwaar tegen verstrekking van mijn gegevens aan derden 


0198AAA 


van CMT ene 


VrEAR 


gaama aanb 
par d 5 
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Bel gratis 0800-22665637 om je op te 
geven. Of stuur de bon in een envelop 
zonder postzegel naar: 

Power Unlimited, Antwoordnummer (1507, 
2400 VE Alphen aan den Rijn 


Klantenservice Voor vragen over abonnementen, welkomstgeschenken, 
nabestellen reeds verschenen nummers (tot 6 maanden na verschijnings 
datum) en andere vragen bel: 0900-7693786 (10 ct/minuut) 

Of surf naar: www.zester.nl/ klantenservice 

Of schrijf naar: Sanoma Uitgevers, Postbus 41015, 2130 ML Hoofddorp. 
U kunt ook bellen met Media Expresse, het telefoonnummer vindt u op 
de adressticker 


€ 
Hoofdredacteur Niels Roodenburg 
Eindredacteur Ed Wiggemans, 
Redactie Jan-Johan Belderok, Niels 't Hooft, Jan Meyroos, 
Jeroen Roding, Jurjen Tiersma, Steven Saunders, Boris van de Ven, 
Bor Verkroost, Muriëlle Woudenberg 
Redactie-adres Power Unlimited, Postbus 1913, 2003 BA Haarlem 
Internet www.powerunlimited.nl 
Vormgeving Wonderworks, Haarlem 
Mlustraties Jordi Peters _ 
Marketing lika Ruis, Martijn van der Neut, Arnout Verheij, Ardi Uttien, 
Veronique de Groot, Jelka Bongaerts 
Uitgever Anita van der Aa 
VNU Labs Gerard Sombroek (coördinator) 
Advertenties Reserveringen tel: 023-5463536 fax. 023-5465503 - 
E-mail: sales.pc@bpvnu‚com fj 
http://adverteren.vnubp.nl tid 
Account manager: Karel Broshuis pee 
Account managers binnendienst: Janet Robben, Raymand Vos, Rocky Wilson 
Sales Manager: Wilco van de Kuijt 
International Advertising Sales Representation 

‚com 

USA: tel: 1 415 249 1620, fax: 1 415 249 1630 
Europe/Asia/Middle East: 
tel: 44 207 316 9101, fax: 44 207 316 9774 
Druk Roto Smeets Utrecht | 
He dua bande nad ve hoe | 
in in dit blad of bel 080-2266637 (ABONNEREN) 7 dagen per 
week van 09.00-21.00 vur. Ì 
Adreswijzingingen uiterlijk 3 weken voor de verhuizing www.zes- 
ter.nl/klantenservice of bel (900-7693786 (10 ct/minuut) of 
schrijf naar Sanoma Uitgevers, Postbus 52, 5600 AB Eindhoven 
Abonnementsvoorwaarden Een jaarabonnement (12 nummers) 
kost € 37,20 als u betaalt via automatische incasso; via acceptgi- 
ro betaalt u € 38,76. Het abonnementsgeld dient bij vooruitbeta- 
ling te worden voldaan. Abonnementen gelden tot wederopzegging 
en worden zonder tegenbericht automatisch verlengd voor maxi- 
maal een jaar. Het opzeggen van uw abonnement dient 6 weken 
voor afloop van het abonnement te gebeuren bij Media Expresse of 
Sanoma Uitgevers, Postbus 44, 5600 AA Eindhoven. 
Leveringsvoorwaarden Levering van tijdschriften geschiedt volgens | 
de Leveringsvoorwaarden Abonnementen. U vindt die op www.zes- 
ter.nl. Levering en verkoop van Premies en Handelsartikelen: \ 
www.zester.nl/powerunlimited.shop. U kunt beide voorwaarden ook 
schriftelijk opvragen bij Sanoma Uitgevers, Postbus 40005, 2130 
KM Hoofddorp, onder vermelding van welke voorwaarden u wilt 
ontvangen. 
België Wilt u zich in België abonneren dan kunt u contact opnemen met: — 
PARTNER PRESS - Klein Eilandstraat 1 -1070 Brussel Tel : 02/556,41.40 
«Fax : 02/525,18,35 
E-mail: partnerpress@ampnet be 
Overschrijving op rekeningnummer 210-0985012-29 
De abonnementsaanbieding voor Belgie bedraagt € 37,20 voor 
een jaarabonnement en is niet mogelijk in combinatie met een 
welkomstgeschenk 


Wij nemen je gegevens, zoals naam, (email)adres en telefoonnummer op 
In een gegevensbestand. De verwerking van je gegevens is aangemeld 
bij het College Bescherming Persoonsgegevens te Den Haag door VNU 
Business Publications B.V. Je gegevens worden gebruikt voor de uitvoe- 
ring van met jou gesloten overeenkomsten, zoals de abonnementen | 
administratie, Daarnaast kunnen wij je gegevens gebruiken om je op de 
hoogte te houden van interessante informatie en/of het doen van aan- 
biedingen. Je gegevens zijn ook beschikbaar voor onze partners Sanoma 
Uitgevers BV, Claritas Nederland B,V. en Felicitas B.V. Zij kunnen je 
gegevens gebruiken om je interessante informatie en/of aanbiedingen 
van hen zelf of door hen geselecteerde andere bedrijven te verstrekken. 
Je gegevens kunnen, samen met hun informatie over jou, worden 
geanalyseerd, om de informatie en/of aanbiedingen zoveel mogelijk op 
jouw interesses af te stemmen, Je kunt bij het opgeven van je gegevens 
bezwaar maken tegen beschikbaarstelling van je gegevens aan derden. 
Wij kunnen, evenals de genoemde partners en andere bedrijven, je ook 
informatie en/of aanbiedingen via e-mail toezenden. Ook hiertegen kun 
je bij het opgeven van je gegevens bezwaar maken. Je kunt je gegevens 
opvragen en verzoeken om ze te laten corrigeren of verwijderen. Stuur 
hiertoe een bericht met je persoonsgegevens aan Klantenservice, 
Postbus 40005, 2130 KM Hoofddorp. 
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BEN SUBLIEM ANGSTFESTIJN! 
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BLOW S#1% UP... AGAIN. 
Monas cra mj ws bover is maah en OUT NOW 


Seriously. 
Www.serioussam2.com 
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